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Le troisième volet de ce grand 
Il classique du jeu en tour par 
méritait un article exceptionnel. 
En douze pages, 

I sur le monde d'Eratb 
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Comme nous le laissions pressentir après le sondage du numéro 11, 
CybefSiratège s'ouvre, avec ce numéro, a une autre forme de jeux informa- 
tiques : les simulateurs historiques. 

Les si m ni atours, foui lu monde c onnait, il s'agit des logiciels ou le joueur 
prend la plai ."• fi un pilote. .'il;\ commandes d'un char ou d'un avion [voire 
d'un navire), ut évolue dans un univers modelhé de façon plus ou moins 
réaliste, selon les lois de la gravité et la courbure du terrain... Mais par his- 
torique, nous entendons surtout ■■. lie à l'hisfoire militaire >\, c'est-à-dire que 
nous ne traiterons pas par exemple des simulateurs de vol * civils » mats 
uniquement des simulateurs de combats aériens. 

En nous limitant slrii lemcnt à t elte catégorie de simulateurs, nous res- 
tons ainsi fidèles a la ligne rédactionnelle définie au départ de Cyber... à 
l'esprit île celte ligne en fait, puisqu'il s'agissait de créer le premier maga- 
zine consacré uniquement aux jeux de stratégie sur informatique. Mais si 
les simulateurs ne sont pas des jeux de stralégie. nous avons pensé que, 
situés dans un contexte historique, ils s'intégraient parlaitemenl au maga- 
zine, qui devient ainsi, et c'est un peu le sens du résultat de notre sonda- 
ge, le magazine des jeux ■■ intelligents ». 

Surfout, iraiter des simulateurs historiques sera l'occasion pour nous de 
réaliseï de nombreux encadres historiques, consacrés par exemple aux 
combats tactiques, aux armements, aux opérations, etc. Ce type « d'ou- 
verlure ■■ sera un complément parlait aux jeux de stratégie habituels. Par 
ailleurs, et c'est un point important, de nombreux simulateurs intègrent 
maintenant des modules tactiques ou stratégiques et sont en fait des pro- 
duits mixtes, où le joueur peut à la lois diriger les opérations et s'investir 
personnellement dans les combats. Enfin, la partie tonsai rée aux simula- 
teurs sera en réalité assez réduite par rapport au reste de la revue. Nous 
nous limiterons ainsi à un dossier par numéro, accompagne éventuelle- 
ment d'un ou deux articles de présentation de nouveautés. 

Pour ce premier dossier, nous avons choisi de comparer deux logiciels de 
combats aériens Seconde Guerre mondiale, CombiU Flighl Sim et Eoropean 
Air War, un choix assez restrictif en fait puisque de nombreux autres logi- 
ciels, réalisés par de multiples éditeurs, portent sur ce sujet... Mais il lallail 
bien commencer par quelque chose et ces deux jeux sont les plus signifi- 
catifs de cette période. Nous aurons l'occasion de revenir sur les autres. En 
attendant, faites-nous part de vos commentaires et bonne lecture. 

Théophile MONNIER 



SEVEN KINGDOMS II 
Probablement l'un des jeux 

temps réel le plus riche paru l'an 

dernière, 5even Kingdoms mé 

geait espionnage, commerce 

rnbat d; 



torique très original. Même 
mière version n'était pas à l<" 
de nos espérances, cette 
version, attendue pour le 
septembre, fera probabler 
parler d'elle. 





CLOSE COMBAT 4 : 

BATTLEOFTHEBULGE 
Sans plus tarder, voici les premières 

images du nouveau vnlel de Close Com- 
bdl A, consacre a Ij bataille des Arderines. 
Le jeu est actuellement prévu pour la lin 
de f année (juste a temps pour le 55 e anni- 
versaire de la bataille I) et semble bien 

Ktapl n'kiris que. a la nii-e-enre de 1 ( i, 
plulél desline aux part lus courtes en mul- 
tijoueurs, dans celte version 4, l'accent a 
c".e :i : : ■>..■■ I- i-<ilH -.1 1 ,! if_;i< p h- ne la li.iiai.ii : 
d\uL la possibilité de déplacer ses unités 
sur une carte stratégique divisée en 40 
carte- taoqi.es ou d'assigner de* renforts 
' 's. Par exemple, lorsque 
tirent dans une zone vide 
lit. celie-c i est traveisee sans 



qu'il n'\ ail de i un il m:. I h: nouvelle- actions 
seront également possibles, comme la 
demande d'appui d'artillerie aérien ou ter- 
restre... ce qui promet de superbes ani- 
mations ! On se calme el ou patiente uer'i- 





Seven Kingdoms II se situe dans le 
même univers antico-fanlaslique et 
conserve les éléments ludiques de la 
première version. L'aspect jeu de 
rôle est renforcé avec des héros 
capable de progresser ; la capacité 
d'invoquer de divinités pour aide sa 
civilisation a été conservée (douze 
civilisations disponibles, comme les 
Celtes, les Romains, les Mongols... el 



les Ervthans, les monstres du premier 
épisode). Le graphisme a été nota- 
blement amélioré. Particulièrement 
adapté au jeu multijoueurs grâce à 
ses fondions d'espionnage et de 
diplomatie, Seven Kingcioms H sera 
certainement, si le graphisme et l'in- 
terfac 



produit 

passionnant. 



sophistiqué el 




SILENTHUNTERIJ 

A l'instar de Fighting Steel, SilenI Hunier, également édi- 
té par SSI, esl un simulateur de combat naval se déroulanl 
pendanl la Seconde Guerre mondiale. Mais ici, on plon- 
ge dans les profondeurs de l'Atlantique car après le Paci- 
fique, décor du premier volet paru il y a deux ans, le joueur 
incame maintenant un capitaine de U-Soot allemand durant 
la bataille de l'Atlantique. Il faudra dont partir à la chasse 
aux Liberly-ship alliés toul en fuyant les destroyers de la 
Royal Navy ! 

Reprenant l'environnement ; I ■ ■ i , i pariail du premier volet 
et sa simplicité d'utilisation, Siient 2 se voit dolé de gra- 
phismes 3D cl d'une IA plus perfectionnés. Comme avec 
le premier volet, de nombreux scénarios e-l « patrouilles» 
(campagnes) offrironl aux joueurs de nombreuses heures 
de lutte. Evolution importante, le jeu multijt 
maintenant possible, ce qui promet de beaux afiron- 

:e jeu dans nos nouvelles pages « Simu- 

lalions historiques » ! 
Parution prévue pour octobre 



- Warlords Baltlecry : la oouvelle version de la série 
Wadords, en temps réel, est annoncée pour octobre. Le 
jeu devrail comprendre un éditeur de scénario, une place 
importante accordée à la magie, neuf races différentes. En 
revanche, nous n'avons pas i ™ i ire leste ce produit el nous 
restons donc toujours lies st_e| ihque-, sur celle adaptation 
en temps réel d'un classique du lour par tour... 

- Rites ofWar: terrible 

nouvelle ii'e\Ll.'lt lus piètre-. 



ce par Chaos Cale, Mindscipe a Lleiirle de ne pas distri- 
buer la version Warhammer -il) (Il Ht de sa série General ! 
La lutte entre les Eklars ei les rnlïimes Ivranids ne sera donc 
disponible qu'en impur l. Il taul savoir que malgré tous les 

elle.:!- :;.ji ;i„, .-•■,.,;, ,, ,, . , , l: , | „ . |, ,,, „.. ,-,,, ,,,.., ,,.',,, 

à la différence des Etats-Unis, reste asse? hermétique au 
jeu en lour par tour, el qu'en plus les produits Warham- 
mer n'ont pas le succès escompté. ( )n le regrette en toul 
cas mais cela nous nous empêchera pas de présenter ce 
j.iroiJui: rimn le prix hain numéro, 

- Fighting Sleel : il viens rie parailre mais nous ne le pré- 
senterons que dans le prochain numéro. Ce jeu de com- 
bat naval este un sa i re uniquement ,iu tombal de surlace 
de 1939 à 1942. 

- Flankers 2.0 : nouvelle vt 
leur de vol du Sukhoi 27, ce jeu, à paraître en 
octobre, permellra également de piloter le nou- 
ai 5u-33 russe. 

Panzer General III : Assailli : nouvelle géné- 
in de la famille des General, Assaut utilise 
un graphisme 3D impressionnant niais conser- 
ve l'esprit de l'un des plus célèbres et acces- 
sibles jeux d'histoire, avec un pari encore plus 




CONQUEST : FRONTIER WARS 

Après Homçworid de chez Sierra, Microsoft ' 
éditer son simulateur en temps réel de combais spa- 
tiaux : Conqwesi : Frnntier Wars. A mi-chemin entre Quelques 
Starcraft et les batailles navales de la Seconde Guerre secrètes ont 
mondiale, Conques! permet de jouer 
quatre races ayant chacune ses spécifi- 
cités : les Terrans (tiens, déjà entendu) 
possèdent des transporteurs et des 
chasseurs qui permettent les attaques 
à moyenne portée et 
reconnaissance ; les Mantis, 
insectoïde, comptent sur leur seule 
puissance destructrice à longue portée 
car vulnérables en combat rapproché ; 
les Solarians, dépourvus de vaisseaux 
de grandes tailles, s'ajipuient sur la fur- 
tivité de leurs chasseurs, et les Vyrium 
avec leurs antiques mastodontes de 




>, donnant au jeu plus de 
piquant, comme la possibilité du 
hologrammes simulant 
des flottes fantômes, les rayons 
des bombes dévas- 
tatrices... Voilà un jeu qui risque 
de faire un peu d'ombre à 
Homoworld. 



Dernières nouvelles du Mac 
loueurs sur Mac. reprenez espoir ! 
De plus en plus de jeux sonl mainlenanl 
rapidement portés sur Macintosh. C'esl 
ainsi le cas toul rëcemmenl de Sim 
Crty300t), dernière el excellente ver- 
•■ un du releniv ;<-u ri'urhanisme. dp Cae- 
sarlll aulre jeu d Lirluoi-nie situe li.ins 
la Rome anlique, d'/mpeVia/isrne //. 
eM'cilenl jeu de conquête, rie la décou- 
verte des Amériques à la lin du XIX e 
siècle et de Railroad Tyroon II, le jeu 
de iiuslion trririviaire el économique rin 
plupart des ces logiciels ont fa il l'objet 
d'un article d'analyse stratégique dans 
des précédents numéros de Cyber). Voilà 
enfin de quoi s'occuper sérieusement 
i l-Mac colorés ! 
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IE MONDE DU JEU 

Rendez-v 

jeu (jeu de rôle, jeu de stratégie, jeu infor- 
matique et jeu de cartes), le Monde du jeu 
tiendra sa troisième édition au Centre inter- 
national de 1'Aulomobile à Pantin, du 15 au 
17 octobre. Ce sera l'occasion de retrouver 
la rédaction de CybeStiatège et de VaeVfc- 
tis, de découvrir et de tester les di 

; des éditeurs [rant si- de ji.'u. 
vidéo (stands Ubi Soit, Microids, Cryo) et 
de passer de longues heure à (aire des par- 
ties de jeu en réseau dans la salle spéciale- 
«âceteff 
Tous jeu* confondus 

, suivantes : 
- rh,ini|)i!'nri.il- de jeu il iiMi 



Véritable » royaume du je 
? Monde du jeu est une oc 
rentre l'anatiqL 
, formes. Soyez-en ! 
Monde du jeu : du 15 au 17 octobre, au 
Centre international de l'Automobile, 25, 
rue Honoré d'Estienne d'Orves, Pantin (93 
- métro Hoche). Tél. : 01 49 91 75 00. 
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TYPHOON 1941, KONRAD 1945, MALAYSIA 1942 

Saluons les eflorts d'un développeur français indépen- 
dant, Bertrand Vaulhier, qui produit des jeux d'histoires 
adaptes pour le PC et faciles d'accès. Ces jeux (en 
anglais) ne fournissent pas d'intelligence artificielle et 
sont destinés aux parties en solitaire ou au multijoueur 
(hot seat, internet ou réseau local). La série a commen- 
cé par une bataille de Moscou, livrée en freeware en 
1997, rudimenlaire mais déjà prometteuse. Ensuite est 
venue 1941 : Opération Typhoon en 1998, puis 1945 : 
Opération Konrad. Le prochain titre à paraître est la 
campagne de Malaisie de 1942. 

Il sattil d'adaptations réalisées dans un esprit Iles il.is- 
sique et fidèle aux jeux de plateau, avec carte d'hexa- 
gones et tables des combats. Ces jeux d'histoire portés 
sur PC sont un peu comparables à des scénarios pour 
Aide de Camp II. La qualité est neltemcni supérieure 
cependant, puisque cartes et pions sont spécifiquement 
dessinés, et que tous les éléments du jeu (ravitaillement 
des troupes, capacité de mouvement, effets du terrain et 
de la météo, résultats de combats) sont automatique- 
ment pris en compte par les routines du programme. 




Opération Typhoon reconstitue l'assaut allemand sur 
Moscou au cours de l'hiver 1941. Le jeu dure 14 tours et 
oppose 40 unités de combats (corps d'armées pour 
l'Axe et Armées pour l'URSS). La carte est calculée de 
manière à tenir toute entière sur un écran de PC (10 
hexagones sur 16). Tous les éléments classiques de cette 
bataille acharnée surit présents : le mou\ ci lient mécani- 
sé avantageant les Panzers tant qu'il (ail beau, les trans- 
ports par voie terrée pour le Soviétique, les lignes forti- 
fiées bénéficiant aux armées russes retranchées. Les 
combats éliminent des pas de pertes et la lactique géné- 
rale consiste à isoler chaque ennemi avant de l'attaquer 
de manière a lui iniligci des i lommages supplémentaires. 
Les mouvements dïni.inletie doivent èlre calculés avec 
un tour d'avance, alors que les Pan/ers bénélii ient d'une 
plus grande souplesse opérationnelle. Des remplace 
menls et des renforts arrivent à chaque tour, rares pour 
l'Allemand et plus importants pour le Soviétique. 

Opération Konrad propose la dernière grande bataille 
de chars de la Seconde Guerre mondiale, la lentalive alle- 
mande d'aller délivrer la garnison de Budapest assiégée 
par le 2^ front ukrainien de Malinovski en janvier 1945. 
Concentrant tous les blindes disponibles après l'offensive 
des Ardennes, Hitler lance une attaque avec deux corps 
de Panzers el plusieurs formations d'infanterie alle- 
mandes, slovaques el hongroises. Après des succès ini- 
tiaux (les pointes allemandes arrivent â 25 km de 
Budapesl), l'armée rouge brise l'assaut grâce aux corps 
blindés el mécanisés rendus disponibles imur la contre- 
attaque. Ce jeu est plus ambitieux que le précèdent, avec 




dans Budapest (Konrad 1 945). 

une carte plus grande et plus belle (48 sur 27), 102 unités 
de combal (surtout îles divisions) et plusieurs améliora- 
tions de l'interface Icomhals simplifiés notamment). Les 
règles spéciales du jeu incluent le soutien d'artillerie pour 
les Soviétiques, l'appui fourni par les bataillons indépen- 
dants de Panzers lourds, la deslrui lion des ponts. Il s'agit 
d'un jeu légèrement plus complexe que le précèdent, bien 
qu'identique dans le principe. La bataille est d'une grande 
fluidité, avec un joueur soviétique qui cherche à bloquer 
les percées blindées avant qu'elles n'arrivent à la capitale 
hongroise et un Allemand qui joue contre la montre. 




Malaysia 1942, qui es! en cours de développement au 
moment où nous écrivons ces lignes change le joueur 
de continent puisqu'il s'agil de retracer la grande cam- 
pagne japonaise en Asie du Sud-fst qui ahoutit à la cap- 
ture de Singapour, humiliation majeure pour le 
Commonweallh. Ce jeu inclut une quarantaine d'unités 
sur une carte superbe, et comporte comme améliora- 
tions l'appui aérien, l'incertitude stratégique, le mouve- 
ment naval el les assauts amphibies. 

Les projets à venir comptenl la reconstitution de l'en- 
semble du front russe de 1941 à 1945, les batailles de 
Midway (1942) et des îles 5abmon (142-1943), la 
bataille d'Angleterre (1940), le comhal de Pegasus 
Bridge en Normandie (1944), enfin un jeu lactique 
adapté de Squad Leader et une étude stratégique sur la 
période romaine antique. Au total, voici une série de 
jeux historiques fort bien laits, rapides à jouer et propo- 
sés à un prix très compétitif. 

Pour se les procurer, il vous faudra visiter le site web de 
Kamikaze Wargames Designers : wusers.imaginet.fr/" 
bbmagic/wp/index.htm ou écrire à l'auteur : Bertrand 
Vauthier, 20, rue des Rossays, 91360 Epinay-sur-Orge). 
Jean-Claude BES1DA 



CAMPAICN 177b: 
THE AMERICAN REVOLUTION 

|ohn Tillpr, concepteur de la série Batt- 
l'eiyouau' éditée par rjlt.nisi.il l ilt.iil puNii-r 
chez HPS {www.hpssims.com) un jeu 
il' histoire sur la Kévnlulion américaine de 
1775 à 1783 (mais le projet n'est pas enco- 
re finalisé). Rejirrti,int Ij présentation ri 
le système de BaBtegrtWnd, le jeu cou- 
vrira Inute la révolution avec des batailles 
telles que Yorktown ou Lexinston. avec 
au total une quarantaine de batailles his- 
toriques nu hypothétiques, quatre cam- 
pagnes et des édi leurs de scénarios et de 
campagnes. Ce produit ne devrait être 
i lis;.» inihle que fiai reines pond an ce et sur 
■t. Lafayetle, nous voilà ! 




mmrmMeam 






d'un monde fantastique et d'une plani 
futuriste. Les mécanismes du jeu reste 
toutefois similaires (par exemple, les 

et il ne faudra pas 




DESERT FICHTERS 
Dynamix el Sierra nous propose un 
simulateur de vol entièrement centrée 
sur la campagne d'Afrique du Nord, de 
mars 1941 à décembre VJ43. Désert ftgh- 
ferj présentera surtout une grande varié 
té d'appareils, avec 1H avions pilotables, 
' laRegia/ 



Italie. 



issible de pilo- 
jn Stuka ou de prendre la place de 
ailleur arrière. A nous les hombar- 
îenls en piqué I Plusieurs campagnes 
vrironl l'ensemble des opérations, 
premières offensives britanniques à 
■,1-i'ni di' la Tunisie. 




et les systèmes de détection de 
14 nations (USA, Russie/URSS, 
Canada, pays d'Europe du nord, 
rr.iriu.' e! Espagne), sur la pério- 
de 1984/2000. Celle base, de 



« ouverte », ce qui permettra 
aux passionnés de créer dp nou- 
velles unités au fur et à mesure 
de leur entrée en service dans 
lus dilferenles flottes nationales. 
La grande nouveauté est le 
module ÎD, En effet celui-ci 
n'est pas un simple système de 
visualisation ID, mais appor- 
te des informations supplé- 
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Qui ne connaît pas la célèbre série de 
simulations aéronavales Harpoon '. Après 
la première édition cl ses différentes exten- 
sions, puis l'auslère et tristement instable 
Harpoon .', et la bonne surprise def Jarpoon 
Gasàt 97 parue il y a doux ans, la prochai- 
ne incarnation informatique du jeu sur car- 
ie de Larry Bond devrait voir le jour l'année 
prochaine chez SSI (en principe à l'autom- 
ne 200H, croisons les doigts..,). 

Adaptation de la dernière édition du jeu 
sur carte (la quatrième}, la prochaine version 
sautera donc un numéro et prendra le nom 
'le Harpoon 4. Le choix de ce titre, iden- 
tique à celui de son aller ego papier, ainsi 
pue la présence de Larry Bond en tant que 
conseiller technique auprès de l'équipe rie 
développement, devraient assurer que la 
version informatique lesle lideleau détail cl 
à la minutie de la version sur carte. 

La phase de conception de Harpoon 4 est 
aujourd'hui achevée, le développement et 
la programmation peuvent maintenant com- 
mencer (en fait le moteur ÎD e! l'éditeur de 

les saisies ri'écran présentées ici ne sont pas 
extraites d'une version louable du logiciel. 
mais suri en fait de simples images, des 
maquettes, léafisées pour ]'E3 de Lus Angeles 
par les graphistes du développeur Ullima- 
tion (à qui on doit déjà Panzer Comman- 
der). D'ici a sa sortie, il est probable que de 
nombreux aspects du jeu changeront, mais 
voyons ce qui est prévu. 

CONCEPTS INCHANGÉS 
Comme dans le-, versions précéder îles, le 
jeu se démule en temps réel modulable (il 
est possible de l'an élerer pour passer les 
temps mnrls), le joueur commande un cer- 
tain nombre de bâtiments de surface, de 
suusmarins, d'avions et d'hélicoptères [opé- 
rant à partir de porte-avions ou de bases 
aériennes). Il donne ses ordres depuis une 
tcnèlre reprodui-anl une /une géogiapbique, 



ULUJJjJJ-to-LX-U _ 



repérer des failles dans le système rie défen- 
se d'un groupe de bâtiments. Do la îDînlel- 
ligenle en quelque sorte ! 

D'au Ire s addilions bienvenues par rapport 
aux éditions précédentes sont la prise en 
compte des aspects logistiques en carbu- 
rant el munitions (Unis les stocks inépui- 
sables de missiles Phoenix el Harpoon sur 
les pnrte-avions américains !);el la possibi- 
lité pour le joueur de planifier ses raids 
aériens en indiquant simplement l'heure 
d'attaque souhaiter? a chacun des vols impli- 
qués (Uni le véritable casse-tête que repré- 
sentai! dan 1 . HC'I7 la coordination de plu- 
sieurs vols composés d' avions différents, 
venant de bases différentes à des vitesses 
différentes, et devant participer à l'attaque 
synchronisée d'un même objectif !) 

Le jeu sera proposé avec plusieurs scé- 
narios axes principalement sur des conflits 
OTAN/Pacte de Varsovie, et une campagne 
écrite par Larry Bond. Il devrait également 
être livré avec un éditeur de scénarios 




qui onl été détectées. Dus messages (par- 
fois accompagnes r.iei lips videos! informent 
le jooeur du résultat de ses actions et de 
celle-, de l'ennemi. 

Rompant à la fois avec I larpoon C/assic 
■J" (deux lenélresl el Haipoon 2 (autant de 
fenêtres que désiré, mais avec un impael 
certain sur la vitesse du jeu), le joueurs ici 
une fenêtre principale au centre de l'écran 
el cinq fenêtres rie taille réduite sur la gauclïe. 
Il peut ainsi surveiller à toul instant plusieurs 
secteurs de sa zone d'opérations, el trans- 
lormer immériialerrienl n'importe laquelle' 
de ces cinq fenêtres en fenêtre principale, 
si un événement important s'y déroule. 

Les opérations prendront place dans une 
zone selendanl d'est enoue-l rie la Pologne 
à l'Islande, et du nord au sud de la calotte 
glaciaire aux Pyrénées, Cela nous rappelle 
élrangemenl la zone d'opérations du Batt- 
lesel C1UK de la première? version... et la res- 
semblance ne s'arrête d'ailleurs pas là puisque 
les concepteurs ont d'ores 
el déjà prévu des extensions 
situés dan» d'autres parties 
du monde, comme pour la 

Mais cette fois la carte est 
beaucoup plus détaillée- que 
[tans les versions p-iterit ■ritu- 
el -.1111(1111 entièrement ■noi.lu 
lable en fonction des infor- 
mations que vous voulez voir 
s'y inscrire : métro, visibili- 
té, portée des systèmes 
d'armes el rie rii'leclion, don- 
nées balhymélriques, ban- 
quises et même trajectoires 
rie- salelliles ri'ol.iseiv.ilicn 
I Plus rie 25 options pour- 
ront être sélectionnées... 

I ,i lus? de rionoucs inclu- 



MiC ALLEV 

Réalisé par Rowan Snfware \lhingl nri.n) et édile par Empire Interactive, MiC 
Alley retrace les combats aériens au-dessus de la Corée, qui voit s'affronler pour 
la première fois ries jets de chasse. Prenez le manche ries redoutables rViig-15 
chinois ou des Salue r-Mt. poui des duel-- épiques à coups de canons el de 
mitrailleuse, car les misses n avaient pas encore droit- (Je i ite n cette époque. 
MiC Alley repose essentiellement sur un système de campagne qui, en plus 
de l'aspect simulateur de vol. comporte également un aspei i stratégique impor- 
tant, avec la gestion des aérodromes, le bombardement des lignes de ravi- 
taillement adverses, l'organisai ion ries escadrille-., ule. I e juu mulli|oi.ieuis seia 
possible. Nous présenterons plus en détail ce produit très intéressant dans le 




temps par les « mordus t de Harpoon: une 
meilleure prise en compte des contraintes 
de maintenance, pour cesser de voir des 
avions opérer 24h/24 h duranl plusieurs 
jours avec comme seules indisponibilités 
les durées de réarmement, el différents 
niveaux de qualité pour lus pilotes (ut pas 
un système de niveau p.u iijliuiijliie, aveu 
un niveau Elile pour les USA, el Moyen pour 
le reste du monde I) 

Voilà, on est bien sûr encore loin du pro- 
duil fini, mais toul <. eu est plutôt alléchant, 
il ne resle plus qu'à souhaiter que toutes 
ces bonnes intentions ne se perdenl pas en 

Joël MONTAGU 

Note : vous serez peut-être étonnés de 
lire quelques mois d'allemand sur les sai- 
sies d'écran. Non, l'équipe rie développe- 
ment n'est pas allemande, mais comme il 
est envisagé de sorlir en plus de la version 
d'origine une version française et une ver- 
sion allemande, les développeurs utilisent 
rerle langue poiirealibrei les espaces textes 
(Il faut en moyenne 25 % d'espace supplé- 
un texte en allemand par rap- 
port à l'anglais). 

Les afflclonados de Har- 
poon trop Impatients pour 
attendre cette sortie peinent 
se rabattre sur le site web 
\. harpoun3.com) d'un 
des programmeurs de Har- 
poon 1, (esse Spears, qui, 

donl a bénéficié le jeu rie la 
part rie ''éditeur, a déridé de 
négocier les droits, rie corri- 
ger les bugs et d'apporter 
quelques auéliuralions, el de 
comriien.ialiser le loul sous 
le nom de Harpoon "J j par- 
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COMBAT MISSION 

Un projet révolutionnaire devrait voir le jour à 
l'automne chez Big Time Software. Cet éditeur 
qui nous a déjà proposé plusieurs jeux tactiques 
aériens (l'excellent Flight Commander II, Over the 
Reicfi, et plus récemment Achtung Spitfire!) avait 
commencé, on s'en souvient, à travailler sur une 
adaptation informatique d'Advanced Squad 
leader avec Avalon Hill ', puis se relira du projet 
suite au rachat de AH par Hasbro Interactive. 
Toutefois Big Time poursuit le développement 
d'un jeu lactique sur les combats de la fin de la 
Seconde Guerre mondiale, et peaufine actuelle- 
ment la version bêta du jeu issu de ce dévelop- 
pement : Combat Mission. 

Combal Mission simule des combats à l'échelle 
lactique sur le front de l'Ouest depuis la cam- 
pagne de Normandie jusqu'à la victoire finale ; 
une unité représente un groupe de combat 
(. squad »), un véhicule, un canon ou une 
mitrailleuse. Le joueur commandera habituelle- 
ment de une à trois compagnies. Les ordres sont 
donnés à l'aide de menus déroulants qui appa- 
raissent en cliquant sur l'unité choisie, un peu 
tomme dans Close Combal 3. 

Le système de jeu de Combat Mission est 
assez particulier pour un jeu d'histoire informa- 
tique. Il s'agit d'un tour par tour séparé en deux 
phases : transmission des ordres puis exécution 
simultanée de ces ordres pour les deux camps. 
Chaque joueur donne ses ordres à ses unités 
alors que l'action est arrêtée, et une fois que le 
joueur estime qu'il a terminé, la phase d'action 
commence et les unités des deux camps exécu- 
tent les ordres (mouvement, tir, etc.) du mieux 
qu'elles peuvent et de façon simultanée. Le 
joueur est alors spectateur pendant cette phase et 
regarde se dérouler l'action en 3D, il peut choisir 
l'angle de prise de vue, au ras du sol à côté des fan- 
tassins ou en altitude pour se rapprocher d'une 
vue 2D plus habituelle dans les jeux d'histoire. Il 
peut aussi choisir de revoir la phase d'action sous 
un autre angle pour mieuv comprendre ce qui s'est 
passé, ou tout simplement pour jubiler en revoyant 
exploser un char ennemi ! 

Chaque phase d'action simule 60 secondes de 
temps réel, le joueur donne donc ses ordres pour 
les prochaines fit) sec, et il peut arriver beaucoup 
de choses dans Combat Mission en une minute ! 
Par exemple au cours d'un mouvement, une 
unité peut être prise pour cible par des tirs enne- 
mis : elle réagira alors en fonction des priorités 



que vous lui aurez assignées (riposter, continuer 
le mouvement, chercher un abri...) et de ses qua- 
lités propres (moral, expérience, présence d'un 
chef et même compétence de cefuhci !). 

Mais revenons sur la véritable innovation de 
Combat Mission, la visualisation des phases d'ac- 
tion en 3D. C'est en effet la première fois qu'un tel 
procédé est employé pour représenter des com- 
bats terrestres en tour par tour, car il s'agit ici de 
vraie 3D calculée en temps réel, et pas de 3D iso- 
métrique plaquée sur une grille d'hex. comme dans 
West Front ou Pâmer Cencral 1. Pendant la phase 
d'action, toutes les unités se déplacent de façon 
réaliste, les soldats s'animent, courent, ripostent, se 
plaquent au sol, les tourelles des chars pivotent, les 
trace uses illuminent l'écran... Et l'environnement 
3D a d'autres avantages que la simple conformité à 
une « mode » : tous les éléments du jeu (décor et 
unités) sont en effet fidèlement modélisés en trois 
dimensions. Ainsi un char comme le Panther béné- 
ficiera de la protection supplémentaire due à la 
pente de son blindage avant, et un obus ou une 
rafale ayant raté sa cible continuera sa course et 
pourra très bien toucher un objectif insoupçi 




Seul compromis avec la réalité, le traitement de 
l'infanterie. En effet, chaque groupe de combat 
est représenté à l'écran par seulement trois sol- 
dats, même si tous ses membres sont traités indi- 
viduellement par le logiciel, avec leur armement 
individuel spécifique. Mais afficher dix ou douze 
hommes par squad aurait tout simplement rendu 
Combat Mission injouable sur la plupart des sys- 
tèmes courants (pour l'instant Charles Moylan, le 
fondateur de Big Time et co-développeur de 
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Combat Mission, estime la configuration mini- 
mum à un P133 avec carte 3D ou un P200 sans 
carte 3D). La taille des « figurines » pourra être 
ajustée par le joueur pour qu'elles restent visibles 
dans les vues éloignées. 

Le souci du détail se retrouve partout dans le 
jeu, par exemple la vitesse de rotation de la tou- 
relle (important quand on découvre un ennemi 
dans un secteur inattendu) est prise en compte 
pour chacun des types de char : la tourelle d'un 
Sherman pivotera plus vite que celle d'un 
Panther. Et les chars sont en nombre dans 
Combat Mission : plus de 150 véhicules en tout, 
dont 16 modèles de Sherman et, gage d'un 
sérieux effort de documentation, il y a même des 
H-39 de prise utilisés par certaines unités alle- 
mandes en Normandie ! Autre bonne nouvelle, 
les Forces françaises libres sont incluses dans le 
jeu, aux côtés des forces américaines, alle- 
mandes, anglaises, canadiennes et polonaises. 

Le système de campagne parait aussi intéres- 
sant : ici pas question de commencer sous-lieute- 
nant en juin 1944 et de terminer la guerre colonel 
ou général (totalement irréaliste). Une cam- 
pagne est en fait une suite de scénarios qui se 
déroulent sur une carte générale dans un laps 
de temps assez court (quelques jours). 
L'objectif global de la campagne peut être 
par exemple de prendre une ville. Chaque 
scénario se déroulera sur une partie de la 
carte générale et sera fonction des résultats 
obtenus à la fin du scénario précédent. Si 
dans un scénario vous vous êtes emparés 
d'un hameau, ce hameau sera votre base de 
départ pour le scénario suivant. Vous aurez 
bien sûr vos propres unités et recevrez l'ai- 
de de quelques unités auxiliaires envoyés 
par le régiment ou la division (renforts blin- 
dés ou d'infanterie, artillerie et même 
avions d'appui-leu). 

Malheureusement, Big Time Software 
n'est apparemment pas parvenu à trouver 
un gros éditeur pour distribuer son produit et il ne 
prévoit pour l'instant de vendre Combal Mission 
que par l'intermédiaire du site www.battle- 
fronl.com, créé en association avec d'autres 
petites sociétés développant des jeux d'histoire 
(dont le créateur de Tacops). La sortie est prévue 
pour la (in de l'été. 

|oël MONTACU 
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■ française, 
jteurs du ji 



te.). On sent 
ont évité, de 
» qui pouvai! 
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j de loin, tout 
choquer les bonnes à 
polémique. Un thèi 
même édulcoré, aurait tout de 
même eu beaucoup plus d'allure 
que les malheurs de la principauté 
d'Arulco, cadre du jeu (en plus, Sir- 
Tech l'ait des jeux où l'on lue plein de 
gens mais n'aime apparemment pas 
les uniformes : les mercenaires du 
joueur, comme dans /agged 7, sont 
en T-shirt verl, les méchants en T-shirt 
rouge... Désespérant !). 
Abstraction faite du contexte, 



GUERILLA 

Alors que loul semblait indiquer 
que /agged Alliance 2 — le titre en 
français sera Guérilla —, la suite de la 
célèbre série de jeu tactique réalisée 
par Sir-Tech et édité par Topware, 
paraisse au printemps, ce jeu a fina- 
lement été repoussé pour la rentrée, 
à la fois pour des raisons de finition 
el le temps de trouver un distribu- 
teur (Ubi Soft en France). 

Toujours est-il que /agged Alliance 
2 est une version très similaire mais 
franchement amélioré de l'excellent 
/agged ! (et sa suite, Ocadly Cames), 
considère légitiment comme l'un 
des meilleurs systèmes de combat 
tactique (en jeu d'histoire avec figu- 
rines, on dirait « jeu d'escarmouche 
»]. Le principe : vous êtes à la tète 
d'une équipe de mercenaires que 
vous devez gérer (embauche et 
entraînement des mercenaires, 
achat d'équipement) i 









libère 



jn petit Etat 
i prenant le 



d'Amérique d 

contrôle des infrastructures (ac 
porls, mines, villages) par une série 
de combats lactiques. 

Les combats utilisent un système 
en tour par tour remarquable, h hase 
de points d'action, et qui prend en 
comple les capacités de chaque 
mercenaire (initiative, vitalité, préci- 
sion, compétences médicales, etc.), 
comme dans un jeu de rôle. Ft en 
réalité, (agged Alliance est presque 
un n super » jeu de rôle, el se rap- 
proche de Fallout, car le joueur doit 
accomplir des missions précises et 
découvrir des personnages clés ou 
des objels pour taire avancer l'histoi- 
re. Il es! possible de réparer des véhi- 
cules ou des armes, de se soigner 
dans les hôpitaux, de s'entraîner, de 
rallier de milices locales, etc., et cela 
avec une équipe d'une pelite dizai- 
ne de mercenaires qu'il est possible 
de disperser sur la carte stratégique. 

Par rapporl à d'autres jeux tac- 
tiques comme lOlst ou lA/ages of 
War, /agged Alliance 2 présente une 
interface infiniment supérieure, avec 
des actions extrêmement diverses 



pour chaque personnages (croche- 
tage, lancer de grenades, ramper, 
tuer au couteau, etc.) mais vraiment 
utiles, et surtout une idée de génie : 
tant que les ennemis ne sont pas 
repérés ou après les combats, le jeu 
passe en lemps réel, ce qui permet 
d'agir rapidement sur la carte tac- 
tique, à la différence des jeux en 
points d'action » purs » où l'on perd 
un temps fou à parcourir la carte. 

Comme dans la version 1, la cam- 
pagne est toutefois très difficile et, 
après avoir joué des heures, on se 
rend compte que l'on ne peut pas 
gagner car on a oublié d'investir un 
village primordial ou que ses merce- 
naires n'ont pas l'équipement adé- 
quat qu'il aurait fallu acheter bien 



plus, le thème tle la campagne 
république bananiêre est dirigée par 
un tyran, sauvons ces brave gens, 
troisième épisode — ei 
te à pleurer. Avec un 
moteur de jeu pareil, 
l'édileur aurait pu 
nous offrir de fantas- 
tiques campagnes 
dans l'univers des 






s très agréablement jeu de 
llbal lactique moderne, 
avec un choix d'équipements 
impressionnant. Une réussite ! D 
Parution prévue en seplembre. 



pense à Bob Dena 
en Afrique, ou ui 

ne (les Seal Team , 
Vietnam, avec ba 
d'ope râlions dans 
jungle, l'Afghanista 
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AGE OF WONDERS 

de lecteurs de C yhrrSIr.itf-gf : < 



à Msslpi o! Magic (de Mil 
eu cette chante (problème de fonctionne- 
menl sur Windows 9(1, difficulté a trouver le 
jeu, etc.]... Eh bien, avec Age of Wonders. 
actuellement réalisé par Epie Cames el édi- 
té par GalheringofDevelopyrs. tout le mon- 
de va peu! être avoir un goût de ce que peut 
êlre un grand jeu de conquête dans un uni' 
ve r s rnei I i éva l-fa ntas liq u e. 

Ce jeu comprend tous les élémenls clas- 
siques de ce type de produits en tour par tour 
: découverte des terres, production d'unités, 
gestion de villes, multiples héros aux pouvoirs 
très divers et capables de progresser en expé- 
rience et même, et c'esl là où ça devient vrai- 
ment intéressant, une résolution tactique des 
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combats. Agf ni Wi.iink''b devrait comportur douze- races, avi 
dp; unités spéciales propres à chacune. L'accent est semble-! 
I sur les héros, q 
.ipable- de riifii; 
jr les déplac- 
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Eniin comme si cela ne suf- 
fisait pas, le jeu sera louable 
ni u'.illiiiiin-'iiis. tirel. c'esl trop 

pourtant : Ag? ol'Wondcn 
devrait sortir pour la fin de 
l'année. D'ici là, priez ! D 
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LE CD-ROM DE CYBER 



AVEC deux extraordi- 
naires extensions pour 
Steel Panthers II et Close 
Combat III et une vingtaine de 
scénarios, ce CD-Rom est l'un 
des plus remplis depuis le lan- 
cement de Cyber, ce qui vient 
compenser le petit nombre de 
démos, période estivale 
oblige ! 




Fiche (ethnique pour le CD-Rom 
(aille de l'application écran 640 s 
430, millier de couleur, CD douhle 
vitesse. Configuration minimale 
406/66, 8 Mo de Ram, carte son 
( i)iii|!alil'le Windows 

Fonctionne sous Windows 
tâ/tH uniquement. 

Réalisation du CD-Rom par CBI. 



Le CD-ROM 

de CyberStratège 



LES DEMOS 



prend que qualre démos, dont seulement deux 
véritables jeux de stratégie [Heroes 3 tout de 
même...). Car les maigres démos disponibles ont 
bien sûr fait l'objet d'une lui te épique entre les dif- 
férents magazines de jeux français, et il faudra 
attendre la rentrée pour les voir dans 
CyberStrafège. C'est la vie ! Heureusement, la 



Hidden & Dangerous 

jeu d'action el de tactiqu 
la Seconde Guerre monri 
Slreetwars : deuxième , 
jeu d'urbanisme déjanté, 
ner un parrain de la mafia en quèti 



très séduisant 
plein pendant 




Heroes of Mighl & Magic 3 : hosanna, il 
:lu jeu de stratégie t 
par tour, mâtiné de jeu de rôle, Irappe i 
porte... Confiez-lui quelques week-ends, v 
serez pas déçu. 




des exten- 
plupart 
présentés en encadr 
du contenu du CD. 

Heroes 3 : une série de cinq scénarios situés 
dans le monde de Belgaria (voir encadré]. 

Steel Panthers II WW2 : neuf scénarios, dont cer- 
tains toul à fait passionnants (les plus Importants 
sont présentés en encadré), vous sont proposés, et 
font la part belle à la campagne de France de 1940 : 

- la bataille de Cambsheim : inspiré d'un scé- 
nario Commanci Décision paru dans VaeVictis 
n" 5, ce scénario retrace les combats pour le villa- 
ge de Cambsheim, en Alsace, le 7 janvier 1945 
(par Christian Gouache]. Un scénario difficile mais 
stimulant. 
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- la Hargne (15 mai 1940) : un combat de retar- 
dement livré par la I e brigade de spahis dans les 
Ardennes (par Christian Gouache). 

- (oyeux réveillon (24 décembre 1942] : jouable 
à deux, une attaque soviétique sur un aérodrome à 
l'arrière de Stalingrad (par Arnaud Carrobi]. 

- la défense de Châleauneuf-en-Thymerais : les 
combats livrés par la 8 K DIC le 16 juin 1940 (par 
Arnaud Carrobi). 

- combats sur la Vesgre : la traversée de la 
Vesgre le 6 juin 1940. Un scénario très long et pas 
suffisamment dynamique (par Arnaud Carrobi). 

- [a fin du 7" cuirassier : le massacre du 7e cuirs 
le 6 juin 1940. Un scénario franchement déséqui- 
libré... (par Arnaud Carrobi). 

Close Combat 3 : trois opérations complètes 
(voir page 22). 

Age of Empires : une i a m pagne sur le thème rie 
l'Egypte antique, réalisée par le subtil Steinbock. 

West Front : un scénario de Simon Tricoire sur la 
prise du pont du canal de Corinthe, en 1941. 

Operational Art of War : une nouvelle version 
de notre scénario Barnarassa 1941 el Mordor 3, un 
nouveau scénario sur le thème de la guerre des 
Anneaux. 



PATCHS ET EXTENSIONS 



Tous nos patchs s'installenl dans un fichier pey- 
ber!4. Ils son! ensuite auto-extract i blés (il suffit de 
double-cliquer dessus pour les lancer et 
t patcher » votre jeu préféré]. 

Civilization : Call to power : un patch très 
important, malheureusement uniquement dispo- 
nible pour la version anglaise au moment où nous 
fabriquons ce CD. Nous avons attendu jusqu'à ia 
dernière minute dans l'espoir qu'Aclivision lasse 
paraître le patch français (le patch de la version 
allemande étanl sorti le premier). Hélas, il a fallu se 
rendre à l'évidence, à deux jours près, c'était boni 
Ce sera pour le prochain Cyber. 

Ce patch corrige un certain nombre de bugs, 
apporte diverses améliora lions a l'interface mais il 
permet surtout d'observer les mouvements enne- 
mis pendant le tour de l'ordinateur. 

(suite page 22) 



LA BELGARIADE 

Cette série rie cinq scénarios poui Heroe.s of'Mighrand 
Magic 3 esf une adaptation lie l.i Hcfgariade rie David 
Eddiogs. L'histoire en elle-même n'esl pas entièrement res- 
pectée afin de pouvoir i réer ries m enarios intéressants. 

I Et 'es dieux créèrent l'homme, et chaque dieu choisit 
Sun peuple. Ah ! Que Je inrinrA» r.-(.iil jeune, que les mys- 
tères étaienf limpides .' Mais Torafc, le dieu /a/oui, co/a 
l'Orbe d'Aldur. lejovait viivinf tâtonne /» l'airjp des dieu*. 
ef ce fut la guerre, le lelon fut châtié; a Cthol Misbrak, le 
Citée de la Nuit, ff dort tou/ours d'un long sommeil han- 
tépar la souffrance le rleute des siècles a passé sur les 
royaumes du Ponant. Les (ivres des pré- 
sages ne partent: p/us qu'au initiés, mais //s 
sont (ormes : forât va s'évei/fer. £t l'uste- 
menl /'Orbe disparaît pour la seconde 
fois... Que le maudit le trouve â son réveil 
et il établira son empire sur toutes les 

Belgxi 



les routes par une lenlruse nuit et autom- 
ne. Un simple pian et si vulnérable... "(extra- 
it rie le pion blanc des présages, chant I 
de la Belgariade) 

Aidé de Belgaralh, Polgara et de bien 
d'autres, Garion, l'entant rie Lumière, va 
partir à la poursuite de l'Orbe afin de détrui- 
re Torak, enfant des Ténèbres. C'est un 
chemin semé d'embûches qui les attend. 

Présentation des personnages 
Garion (pub Belgarion) : il mène une 
vie tranquille à la ferme de Faldor en Sen- 



in pic montagneux. Or il s'avère que Relg 

possède le puusuii 'le iraver-.er Li niche, mais aussi rie 
repérer toutes les galeries. 

Torak : c'esi l'enfant du Mal. dieu-dragon des Angaraks. 
De son corn bat contre Beliiarion va dépendre le desltn du 
monde. Bien que Belgarion suit jeune et encore inexpéri- 
menté, Torak 1er rainl, huit comme i'( >rhe. Fnrionni depuis 
longtemps, i elui-i i v,i se reveiller Ire-, bientôt. [ielgarath 
doit se hâter de retrouver l'Orbe afin de combattre ce 
Dieu. 



Tout ai 



ig de la véritable histoire, on retroitvi 
l'aulres personnages que je n'ai pas pu incorpore 

e c.imparme mais il'Mil les rôles dans la quêle soi 






pas encore de sa véritable identité Puis 

retrouver sur la roule en compagnie de 
Dame Polgara, qui veille sur lui depuis sa 
naissance, rie sire Loup mais également de 
Dumik, forgeron à la ferme de Faldor. Il ne 
s'attend pas à ce qui va lui arriver... Il n'a 
jamais cru à la magie et va bien malgré lui 
découvrir qu'il est l'enfant de Lumière, der- 
nier descendant ries Gardiens de l'Orbe, 
et possesseur rie puissants pouvoirs qui 
doivent encore se développer. Lorsque 
ceux-ci lui seront révélés, il prendra le nom 
de fîeki.irinn. Sa mi—H in est simple : vaincre 
l'enfant rlu Mal ! 

Belgaralh ; le fameux sire Loup qui 
enchante fout le monde par ses histoires 
qui font plus vraie que nature n'est autre 
que Belgaralh, le plus grand sorcier de fous 
les temps. Disciple du dieu Aldur, il par- 
cours le monde depuis plusieurs ntillenai- 



LiboLitisse-iieill de < elle quêle. 
Polgara : c'esl une des filles de Selga- 



Helg : les Ulgos st 
loujoursdans desgr 




i ar le royaume de Cherek n'esl pas ennemi. 

Scénario 2 : le pouvoir de Garion 

Héros de départ : Garion, Belgaralh, Polgara 

• Au plus profond de la sylie des Dryades, te pouvoir de 

Carton sera révélé. Mais pour t •■!,>. ildeiw battre le terrible 
polim Agacbak qui le ^un'illr depuis si tendre enfance. > 
Vous voici au cœur de la Syive des Dryades, au nord de 
la Nyissie. Vous éles aux prise- aver. [mis ennemis dont le 
grolim Agashak. Il va s'avérer que c'esl lui qui a tué les 
" ' un. En le tuant, Clarion va découvrir qu'il 
al^re lui, des pouvoirs. Mais pour trouver 
le grolim, il ne faudra pas vous perdre, le 



Scénario 3 : la traversée de Maragor 
Héros de dépari : Belgarion, Belgarath 
* Alors que vous elle? i 7) .Wissie, le dieu 
Aldur vous a rappelé au Val. Pour aller plus 
vile, vous décidez de traverser le district 
de .Maragnr; on règne de puisant- rierro- 
manciens. Empare/vous du Val d'Aldur 
pour gagner. • 

Voire quête va vous mener au Val d'Al- 
dur où Belgarath a été appelé par son 
maîfre. Mais le temps vous est compté 

momenl à l'autre. C'esl ainsi que vous 
décidez de traverser Maragor où règne 
Mara, qui manie les fantômes avec: aisan- 
ce. Méfiez-vous car elle en a rendu iou 
plus d'un... 

Scénario 4 : la reconquêre de l'Orbe 
Héros de dépari : Belgarion, Relg 
« Vous approchez du but. Depuis l'Ul- 
golande, vous rejoindre/ le Cthol Murgos 
afin de récupérez l'Orbe qui est aux mains 
de Ctuchik. Vous p< mm? a/ors aller aliron 
1er Torak et vaincre le mal, ■ 

[I est maintenant lemps de récupérer 
l'Orbe dérobée par Ctuchik. Celui-ci se 
trouve au plein cœur du Cthol Murgos. 
le passage a travers les montagnes s'avè- 
re très dangereux car celle-ci cache plein 
rie monstres. Pour plus de sécurité il vous 
faudra passer par des chemins souter- 
rains. Relg pourra vous être utile car il voit 
plein jour. Mais 






-a pas a 






Scénario 1 : k 



(■conquête de Clierek 
Héros de départ : Garion, Belgaralh, Polgara 
«Vous, Garion, de te? qui lier l,t terme de fJdor qui vous 
a abrite depui- iode plus jeune a.i;e. Aidé pai Helgarath et 
Polgara, detr.v pursunls inafjiciens. vous parlez à la pour- 
suite de l'Orbe. L: riremieie étape consisle a reprendre à 
l'ennemi le royaume de ( Iniel.. .ilueau nord. > 

Ce premier scénario se liasse en Sendarie puis au Royau- 
me de Cherek. Vous riuse,: prendre à l'ennemi un château 
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Scénario 5 : l'affrontement final 

Héros de départ : Belgarion 

. Voici enfin venu le marner» d'aller 

affronter lotak. l'entant du Mal. Vous devrez 
gagner le nord-ouesl de la Mallorée, ail se 
trouve Cthol Mishrak, la sinistre Citée de 
la Nuit Torak vous y attend de pied ferme 
armé de i'épée du Mal Obret Coru. Mais 
méfiez-vous de Zedar, ancien disciple. d'Al- 
dur.. » 

Voici enfin venu le moment tanl atten- 
du, la rencnnlre avec Torak approche â 
! Cependanl, approcher le Dieu-Dragon des 
e sera pas facile. Zedar vous causera sûremenl 
nés, mais il détient la clé pour passer en Mal- 
autre difficulté appâtait également : c'est le 
ikâ vous est complé, car s'il arivenait que Tarai: 
;ans que Belgarion soit là avec l'Orbe, le Mal 
lil ricin liiivement..- 

Frédéric BELLOIR 



E CD-ROM DE CYBER 
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LACAMPAGNr DFS QNQS ARMEES 
Scénarios Terres du Milieu pour OAW 

Comme promis, von i la ii'h/uii l'iiwlr de noire srènario 
sur h campagne de la hrèt de \Uik\\ood, en pleine guer- 
re des Anneaux dans les Terres du Milieu. 

Ce scènjfio medieval-(,inl,i-,tiiitie pour Operational Ad 
ofWaresl toit/ours iibiemeni frisjiue de l'reuvre immortel 
de Tolkien, Le Seigneur des anneaux. 



de la Forêt noire... 




Des montagnes du 




îoid et rie [,i cordillère 




des monts de Brumes, 




des hordes d'ores en 




Huei'iNles surgissent el 




de l'antienne forteres- 




se de Sauron, Dol Cul- 




lur.rlesrhi-valkirietdes 




ansquenet* coupent les 




ions entre les hommes 




du Val el leurs allies, les 




nains (fBebor el les elfes 

sylvams de Thranduil. 






De la Mocla, la sombre 




brteresse séculaire des Nai 




des trolls et des uruks-hai 




.orien. le pays elfique de D 


ame Galadriel, El du lointain 


îst, des Irihus nomades arrÎE 


rées, cruelles el inféodées au 


Si ii ut si i ■ Seigneur ennvoiten 


les riches terres de l'Ouest. . 


1 listoriuuemenl, les hnmn 


es du Val se replient sur eux 




que mal dans leur capitale et 


en faisant une guenlla doses 


éree, cir leur ligne (Je r.lêh Ti- 


se esl balayée. Dale el Ereb 










lt se retranchent au Mont Soft- 


taire il.i 1.. -.esse du rovau 


me nain]. Ensemble, nains et 


humains repoussent hetoîqii 


rissent en détendant les portes 


delaloileres.e Thr.m.lu.l, l< 


seigneur elfe, est assailli niais, 


jvi'i l'aide dot niliiriiic-l. il et) 


triNi ll.i que, repousse les enva- 






DolCuldur! Alors -.eulemt 


it une nouvelle éblouissante 




-us semi-hommes ont détruit 








uveau grand roi noble, bien- 


veSantet tomha . digéra 


l,n réle d'une contre rie de tous 



Conseils de jeu 
• L'Alliance 

Les alliés ont un bon commandement et un assez bon 
système de ravitaillement qui court le long des routes et 
des voies ferrées, n'hésite? donc pas à les rétablir el à les 
réparer, lis n'ont pas de slocks initiaux mais 2 % de ren- 
forts, un chiffre qui peul augmenter. 

Les Béornides reçoivent le premier t luit ; prenez soin 
des unités de volontaires qui se reiifooent, bien équipées 
après une douzaine de tours, elles sont parmi les unités 
les plus puissantes de l'Alliance. Les nains ont du malé- 
riel soviétique généreusement doleen artillerie. Les elfes 
ont des unités de fort es spéciales très mobile [ils ont arti- 
ficiellement beaucoup de transporl de troupes) et des 
effectifs trop gros pour 
être en régiments mais 
c'est la contrepartie pour 



des carrefours , leur chu- 
te pourrait affaiblir sen- 
siblement l'Alliance ; pré- 
île plus longtemps 




Notes de conception 

Comment représenter des campantes militaires dans un 
monde médiéval-ianlastique avec O/walional ArtQFWar i 
Notre approche est d'imaginer les < onllils du Gondor et 
du Monter dans un univers parallèle ■■■; moderne > mais sui- 
vant la trame elle déroulement des reiits originaux, C'est 
ainsi qu'il iaul prendre < elle arl.iplarinn libre des balailles 
i mai;! née- par Tolkien... 

Ainsi donc, je schématise les nuées d'ores par des divi- 
sions d'infanterie nombreuses mais aux caractéristiques 
faibles, les phalanges d'élites lies elfes sont représentés 
par des régiments ,i cause de leur laible effectifs mais avec 
d'excellentes valeurs, elc. 

Les organisations des ion es sent inspirés des indications 
glané dans « l'œuvre », par exemple les chels historiques, 
la présence d'une garde d'élite, la menlion de détache- 
ments aux points stratégiques... Les ordres de balailles de 
niveau inférieur aus lorps d'années sont des création pure- 
ment personnelles, je nie suis en réalité inspiré de la guer- 
re de Sécession el de la Grande guerre patriotique,,.. 
is|it,-n dans les leeriques contrées des Ter 



.,1,1e b ■ 



gagné. Guettez les ren- 
forts. Relardez l'avance le long des axes routiers, le ravé 
laillemenl est catastrophique au fin tond de la Forêt noi- 
re par - Ï0° pour le Mordor comme pour l'Alliance... 

Si vos troupes son! bien préservées, a partir du lour25 
à 35, les lorces de Mordor, très avancées, devrait être affai- 



nouvellesel d'événements aléatoires, guettez-les ! 

Ne désespérez, pas dans le malheur ! ■ Dans (es plus 
noires ténèbres, n'oubliez pas que la capacité d'endurer le 

malheur en supérieure j la , apai lie de l'infliger. » 

Les forces de Mordor 

Planiliez soigneusement chaque axe d'attaque, car le 
ravi lai Hem en I ne remontera que le long des roules et des 
voies ferrées. Les attaques d'attrititin sont utiles mais ne 
perdez pas trop d'unités, enuiuv les plus éprouvées ser- 
vir de garnison dans les objectifs capturés. Vos objectifs 
doivent être les capitales ennemies car à chaque fois, que 
l'une d'entre elles tombent vous avez une chance d'ar- 



du Milieu e 



urlei 



lu Toinriiie. 



qui de 1415 à 191k sur le iront de la "somme, jetait les bases 
:J. R. R. Tolkien. 



tacher I 

guère brillante sur l'ensemble du front. Pour les attaques 
de fortifications, encerclez les complètement et surtout 
allégez vos piles d'unités : diminuez l'empilement à un 
facteur vert, le surplus sera en réserve pour un deuxième 

Pour les secteurs ou vos forces ne sont pas en mesure 
de percer, par exemple l'Anduin ou le nord de la Forêt, 
rester au contact de l'Alliance et retranchez vous en éti- 
rant votre ligne de front : aucun transfert ennemi ne se 
fera sans risque, de temps en temps faites une attaque 

rière dans des villes conquises avec leurs EM |X)ur se remon- 
ter le moral el le ravitaillement. Pour les Easterlings, si leurs 
ennemis s natta ni i u le,,am découvefl pour les arrêter, 
ils auront une vitloiie facile en plaine, sinon chaque for- 
ieresse assiégée deviendra un. S;. îii nui ad. ..Un bon coup à 
jouer serait de surveiller les nains el de happer fort le centre 
de Dale et sa deuxième armée en lenaille avec les forces 
de Dol Guldur... La lutte ne sera pas facile ! 

Que vos ennemis comprennent pourquoi ils ont peur 
de la nuit ! 

Thierry SAILLARD 
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'.aléa 



un buv l.nno. 
idiqué.en/'oc 
nupe d'armées Nord au to 
il défini... 



ci les 



Unités : corrci fions mineures dans LOB soviétique. 
Ajoul du Marinegruppenkommando Nord (flottille alle- 
mande de la Baltique:. Renloit d'unités de milices popu- 
laires (Opolcheniet a Kiev. Leningrad el Moscou. Ajout 
de garnisons de l'Axe a Varsovie et Bucarest (pour limi- 
ter les dégâts aberranls que 



sd'ui 



une partie rie la Buk.iue el <ie la lur,|uie. Ce change- 
ment a une valeur un enient esthétique. La densité 

du réseau roulier oc. idenlal rie la Biélorussie et des Etats 
baltes a élé légèrement améliorée (ce qui avantage plu- 
tôt l'Allemand). Les villes situées sur les fleuves étant 
pénalisées (valeur rie tombal des unités diminuée de 
)0% en attaque), le Iracé de certains cours d'eau a été 
revu [Kiev, Roslov. L.alati. I cherra .vlsv Vilno, ce qui avan- 
r.^ec Soviétique). 

Evénements : k choix si ratée.! une permet tanl de recons- 
tituer le < orps parachutiste jIIhi ii.ind a ele supprimé, car 
Irop a-hislurique La dotation de la Wehrmacht en équi- 
pement d'hiver est désormais aléatoire 110 % de possi- 
bilités, au tour 15,. L'erreur effaçant tout le Groupe 
d'Armée Nord au tour 4 a éle corrigée. La chaîne des 
événements a éle re\ ne. I.eêr mure du briefing de départ 
avec plus de précisions sur les effets des événements. 
Jean-Claude BESIDA 





Et puisque nous parlons du Seigneur dei ormeaux, un fil 

Entièrement tourne en Nouvelle-Zélande, ce véritable 
film — à la différence du dessin animé de Ralph BaUshi 
— doit comporter trois parties. On n'en sait encore très 
peu en réalité : la réalisation est assurée par Peter 
Jackson et le premier épisode doit sortir â la lin 2 000, 

roughser.de superbes photos des lieux du tournage, qui 
évoquent admirablement les paysages grandioses des 

Terres du Milieu. Les collines choisies pour repré 

Comté sont franchement étonnantes... On s'/ cr 
Pour se tenir informé : www.theonering.net 




STONNE : DAS VERDUN VON 1940 

Lors de la campagne rie l'( 'uost. fin I r i au l~ m,ii l'iagi. Mon ne fut l'enjeu d'une lutte 
,-if h.niniH' entre liancais cl Allemand-. In seulement trois jch.ih de ri-.mh.il, le village i han- 
gea rie mains 17 fois I 

L'acharnement des Jeux armées j ie.ni i s'empaiei ■ 1^ i H le Ini.alile s'explique par sa loca- 
lisation geogiaphique. si lue au somme: du ruassii I m lise de Moiil-Dieii. Slonne n'est qu'à 
dis kilomètres elt* Sedan. I e e ont rôle de i e mas-il Mi, lit vil al |!uur le Pan/erGruppe von 
Kleisl : il répondait a la double nei essile de met Ire le- trois ponts lon-lruils par le génie 
hors de portée de l'artillerie nantaise ipeimeil.iut ainsi le passage île- _!_' 1 11)11 ivIiîl ules 
du XIX l'zkorp- tîu gcneial Gurleriani et de prolegei le llam de ce même corps pendant 

Culte mission lui confiée a une unité qui allait lourner a Slonne la première page d'une 
histoire he r oique el sanglante : l'ail, inléricRe;ameul GrobJéasdikind Ipour un histo- 
rique oelaiiiee de celle unité, voir l'aeViclis il 17). L'a! laque .1 Ile 1 n aride con:re la posilion 
de Sienne débute ties l'aube du là mai as et l'appui de ? lu Las el de quelques chars du 
l'aiizer Régiment 8 ce la RI IV..Di\. -\pics avoir repousse 'es TranL.rs du village, les fan- 
tassins allemands du I IRGl.i s i établissent solidement .née ia rnai"i .le de leur arménien! 
antichar. 

Cote français, le XXI'' corps ij'arinee du geuoial Navigm manque sein rendez-vous avei 
l'iislriiié selon le- pinpie- 1er' ne- lu goneia! I loi h. Pourtant -m le papier, le XXI' C'A avait 
fière allure avec ii: us. divisions d'attive : la S'' division 1 1 ' i r 1 1 c r r i r t -r i < ■ motorisée, la i 1 -' divi- 
sion cuirassée île reserve el la V riivision logeic rie cavalerie, le tout ( oniiiiandê par l'un 
des apôtres de la moi aolsarion el îles < har. Mais en réalité la 1'' DU. a rleja beaucoup 
souffrit dan- le- Ardenrie-, la 1'' IX 'K humée depuis moins de doux 'unis est incomplè- 
te et manque d'expérience et seule la !'' I II M tait lionne iigure maigre l'absente orga- 
nique de camions pot ii tuinspoiter son infanterie. 

L 'engagement (ie ees uni les i un lie la lele de pour i.le Sedan e-l d'abord prévu le 14 
mai mais les chai- rie la .1'-' IX' k ai.i.umulenl les heure- de retard a i.au-e rlu ravitaille- 
ment en essenc e des fi 1-1 ii-, Finalenieul. le gênerai Havïgm -e résout a annuler sa contre- 
attaque Pl décide de disperser les i bars rie la ','-' I >( R en boni bons a ni il bars... Mais le 
général Georges, commandant du fri.nl Nord-Est, mécnnlenl de l'emploi de la î* DCR. 
prescrit une ru nivelle i onlrc-ai laque pi air le 1 : > mai. (elle dernieie -era linalemenl annu- 
lais d'après les ardiivcs alemaitde* nous montre aujourd'hui que cette contre-attaque 

La situation 

L'action du scénario se situe le 15 mai à 1 1 h et représente la première contre-attaque 
française de la I e DIM appuyée par les i bars de la V DCR pour reprendre le village de 
Slunne. â l'IRGD. Après une préparation d'artillerie, les chars Bl-bis de la 3* de du 49 e ' 
BCC s'élancent en tète devant les H-19 el l'rnlanlebe Les colosses de 32 tonnes font 
parler leur armement. Du côté allemand, un llottemenl purs la panique commencent à 
s'emparer îles Ianlassins el île- servants de canons aTichars. Leurs canons Pak 37, ne 
perçant que 3."> mm de- blindage a II.".) m. sont unp.rissaiils iace au 60 uni du blinda- 
Se Imnlal des chars B l-bis (la nouvelle munition qi.i perce <)-- mm de blindage a 100 
m ne sera disponinié c|u'a partir de luille!': el ils s'axèrent mené incapables de percer 
le blindage latéral de 45 mm de ces monstres d'acier. Les ianlassins de l'IRGD ne dis- 
posent d'aucune au Ire pièce anlichai - les 88 mm fiai- sonl encore près des ponts sur 
la Meuse. 

Mais les servants du peloton île l'( Iberteirluehei I liudelang vont mettre fin au mythe 
de l'invulnérabilité du i bar lil-bi- m 'io.iv.in! u:n failli' dan- la i uirasse Ju i liai de lia taille 
français : sur le flanc gauche du char vers l'arriére, le- Allemands remarquent une grille 
d'aération qui peut être percée. En quelques dizaines de secondes, les tu >|s i hais île tète. 
Hauhilie;-. 1 ,ai,'/,ii el ( limon llanibenl a la lisière suri de Slonne. Les autres chars, deve- 



nus vu Irier ailles, refluent vei- leur position de riepaii lai— anl l'intanlenc Irancaise abor- 
der seule le village. C esl doin i!e in-lesse que la panique ijui i neiinerii ail â se répandre 
parmi les fantassins allerikinds a pu elle evilee. l'ouï iel ai le héroïque. I'( Iberl'elciwi'hel 
I lindelaiig ainsi que son coirmaiidanl de i ompagnie lei evronl la i roi\ de Fer. Mais la 
compagnie antichar cic NRl.T) paiera un oun.i liiii.jl a Slonne ave', ne bilan de H morts, 
(iâ blesses el l'intégralité de ses canons détruits. 

Pendanl plusieurs heures, il sera hien dit l'iule de savoir qui des Trançais ou des Aile 
mandscon Iraient le village, l 'IRC. H le.oil l'or tire rie reprendri- le \illage mais ses hommes 
étant au bord de ia rupture, il faudra l'engagement des Ianlassins de la 10 e Pz.Div. pour 
reprendre le village ans français vers 17 h. 

Le lendemain, le capitaine Billole â bord rie son char B l-bis F tire ( 1 "' cie/41 '' BCC] 
accomplira lui aussi un exploit. A l'aube, piaffant ri ini]i,itiein •:; il -'engage seul dans la 
rue principale de Slonne rleto lisant I ( < liai- alleiii.nid- -ta lionne-- imprudemment dans 
la rue ainsi que deu* canons aulii hais. Il retour lier a ensuite dans ie- lignes Irancaise- .ner 
sur le blindage de son char 140 impacts ! 

Ordre de bataille français 

I" bataillon du i>7' régiment ilinlanlene I ',' DIM; : Irois compagnie de lusiliers-volti- 
Keurs (Irois sections ,'i quatre groupe- île- tombal, deux m 'I rai lieuses chacune) 
Eléments du ll L halaillon du ii7'' RI ; une i ompagnie de fusiliers-voltigeurs 
Compagnie d'engins el de mitrailleuses |siv mortiers de 81 mm) 
î" Compagnie du 49 e bataillon de chars de combat (dis chars Bl-bls) 
1 re compagnie du 45 e 8C.C (Hotchkiss H-39) 
Eléments de la 2 e Cie du 45 e BCC 
Restes du 4 e BCC (cinq chars FCM 36) 
Une batterie de 105 mm du 3W RATTT 
Deux batteries rie 75 mm du 42 e RAD 
Une batterie de 155 mm du 242'' RALD 

Ordre de bataille allemand 

I Abtt'ilung i balai lion 1 (le l'IRGD : trois Srliur^eii-Kompaiiie il: ni- sortions de quatre 
groupes de combat et une équipe fusil ai il ni mis chacune) 
QuatreMachine-Gewehr-Kompanie 
Eléments du II.IRt ,|.) : une Stliut^on knmpanie 
Eléments du Siuunpioneer Abre : lung -t.! ■ urre I 1 oneei-Kompanie 

13 le.lG-Kompanie Isis, oliusioi- de 75 mm) ; 

14 Paiizer-lâger-kum panie doLi.ie r'aK de 37 mm) 

15 S.IG-Kompanie (i|ualre obusiers de 150 mm) 

16 Sturmgescluil^iiompanie :?i\ SlciG III) 

Noies de conception 

Un certain nombre de modilii ations ont ete apportée- w. unités el aux lormationsde 
SP2WW2 afin de coller au mieux a la réalité historique du prinlemps 1441). Côté alle- 
mand, les grenades ,. lu-il anl ri l'ar ont ele supprimées ries groupes de combat d'infan- 
terie. La compagnie du génie allemand est , omposee essenliellement des groupes de 
tombât r fin lai lier ie l'utili-alion rjii larite-lla inities en j;i:',^ ai il ici: ai en l'IJO -embleêlre 
eveplioiinellel. Les ta non- i.i'inlauleiie de ISi) mm ont ele remplace- par r.les obusiers 
de 105 mm poi.r permeiiie le lir iudiieti. Liier que la munition Sabot .i T mm ne soit pas 
disponible en l't-10. tes munition- on: ele toriservees pour siiiuler le professionnalisme 
ries unités antichars allemandes el le talon d'Achille du char B1-bis. 

Côté français, les munitions lui ni gène- île l'artillerie oui ele -upprimees en raison de la 
trop gra-d, ■ "t ai*'," a fui née a SP_\ lou- ie- ( bais français oui vu leui valeu: de mou- 
vement el ie moral de leur- équipages ai. grue nie-. Seul- le- < ha:- Holi hlkiss H-39 des 
chefs de section ont reçu en dotation un canon de 37 mm (tous les autres sont équipés 
du canon de 20], 

Conseils tactiques 

Le scénario a été ronçu pour iouei rii. cote français nai- il peur i -gaiement étie tente 
côté allemand. 

Le joueut français dispose d'une 1res ne: le supériorité en ; ai ions d artillerie el il ne doit 
pas hésiter à mainie-i- un feu ia-porlani sjr Stonne. La i ;mpagnie de chars B1-bi- duit 

atlaquer la premie't ■■ijiV '■ ia !■ -,, , -i - -.in' ;,| '..- ni»i ■ ■ li- 

chars de l'IRGD. Une lors le dispusilil allemand re\ele, l'atlaque Ironlale par Irntanlene 
el les chars I l-3'i peut ut u. lei til, au ique p.-Lt > In soulenci par ■ - eieni. '"is ■ ap- 

chars groupés en maintenant un tir de ban âge rruilanl rian- le village. Attention, veillera 
minimiser les perles de l'infanterie pour nettoyer Slonne rie [infanterie allemande. 5i vos 
perles en chars ne sont pas trop élevées pooi la pii-e de Stonne, il vous sera possible 
d'envisager de p oui- un ie plus en avant votre attaque vois la Meuse. 

(. oie allemand, pour espeiei tenir Sienne, il faut révéler vos moyens antichars le plus 
lard possible et pilonne: l'ir il.i nlt'iit- lr.ru ..use loi- de sa marche d'approche sur le village 
avec les mortiers et les canons d'inlanierie de- l'IRGD. Vhe-iler pas a séparer l'infanterie 
irancaise de ses chars. Mais altention les chars fll-bis représentent une menace difficile 

Stéphane COMMANS 



LE CD-ROM DE CYBER 



Close Combal 3 : indispensable pour faire font 

voici le patch pour le jeu tactique de Microsoft. 

Heroes3 : ce numéro étant un véritable i spécia 
Heroes3 », nous ne pouvions pas ne pas donner li 
patch de ce jeu fabuleux, t|ui corrige légêremen 
les caractéristiques de certains monstres, enlèvi 
des bugs mineurs et apporte diverses petite 
modifications (indiquées dans le fichier update}. 

Delta Force : un patch pour le plus attrayant de 
jeux d'action sur le thème des forces spéciales. 

Baldur's Cate el falloui 2 : pour les dernier 
jeux de rôle à la mode, entre deux parties d< 
Close Combat... ou l'inverse 1 

Battle of Britain : le patch 1.02 pour le jeu de I. 
m pagne d'Angl» 





l'un nu j'aufre camp et i deux Soraon i ■ i plu 

lot réussi (des surprises et des matérith «ri ijitetl ■>'-,»■* 
d'une leoJiercflo poussée par ion auteur, quia même vis/ 

lèk site ivanl de réafeer la tarte ' 

I e scénario décrit le combal des S e el f>'' compagnies 
du 11/21 1" RI [la 7" étant en réserve à Chémery), appuyées 
pat la I e cii du ~' B( f .in i omple! plus une partie de ta 
S06 1 se< lion antichar Cranmp dans la réalité, les fanta» 
sins français n'uni pas de grenades et les FCM pas rie radio 
l 'orrlri: du déploiement français t't respecté. 

C'est plus déJii .1*1 li. cote allemand Onfrouveunepai 

tic- lin III' lulailluiiriu Sohulzen Régiment I avec des anti- 
chars en erobusi ade, et des éléments de la 14 e compa- 
gnie .min h ir in régiment il infanterie CroRdeutschland 
arrivent alors qui' les premiers blinder ir.mi.Jis débouchent 
de tonnage I 'appui direct est fourni par des 88 mm, un 
automoteur et des blindés du P/.Rgt- ? 
I es témoignages décrivent aussi un autoraoteui de 105 

ou, peut-être, d'un rare canon de "M mm Flak monté sur 
un semi-chenille SdKtz 7 Au moin-, un exemplaire de cet 
étrange véhicule sera delruil j Chémery en fin de mati- 
née, p,ir... la [ufm.ille ! Les blindes allemands ne sont pas 
arrivés tout du suite, pc «je la simul..li'ru, j'ai préféré les posi- 



cutropl 



ri Fnei 



■'"■>' ■ 



(kl drapeau dans lesdeu» colonnes de l'éditeur. En réalité, 
bien sûr, les Allemands venaient du roté gaucho Un bon 
conseil, avant de construire une carte ■ historique " . véri- 
fiez toujours l'arrivée de mis troupes sous peine de voir les 
combattanls s,- tourner le dos et de gaspiller son temps à 
remettre toute opetil mtinrii' dans la lionne direction. 

fa lâehe du joueur invitais semble assez délicate, mars 
le scénario me parait équilibre, lehul élan! surtout rie --imu 
1er la réalité- les français ont mis une heure et demie pour 
nettoyer le hois de Naumonl, où se Irouvent les 17 mm, 
maïs ils n'ont pas pu déboucher et les rares blindés qui 
avaient traverses ( rinnage sonl tombes sous les coups 
conjugués des atiik hars et fies Pan'ors Pendant ce temps, 
les autres forces l'uni, aises, deu* bataillons d'infanterie el 
deux compagnies de FCM 16, subissaient le même sort à 

Chéme.y-surBar.poinl de départ rie lai onlre.itlaqije. 
sera pris p,v les Allemands en fin île matinée. 



nlsde FCM sonl cites. Au pire, surtout riucôlé 
al ulilisé le patronyme d'un soldat participant 



Pendant la bataille dev Ardennev après t i passé la 

tournée du lh ili-t ■■ml : us es • mbn.ivillaaes le kampi- 

grappe Peiper, 3 la pninlede la 1 SS-P/.ttiv., prend son 
essor et roule toute la nuit du lu au 17 sans rencontrer 
d'opposition sérieuse. 

Peiper ayant appris par un ofiieier fait prisonnier à Hons- 
feld le matin même que le quartier général de la 49 e bri- 
gade antiaérienne etail stationne a I igneuville, une peti- 
te bourgade si lue'- -ni la ru il Te Auiblovo. il donne l'ordre 
a ses Iroupes de foncer pour s'en emparer ainsi que du 
pont enjambant la rivière afin de poursuivre son avance 
sur 5tave!ut l 'avance sur I igneuville a lieu le dimanche 17 
décembre au début de l'après-midi... 

Arrivés W i .iirefour de Baugoe/, peu avant Malmedy, 

d.n'il 1 '■ i'V .■( ■' - 1. ' !"< I engagement les Amé- 



quelques chars du SWz.Rgtl, c'est le « massacre de Mal- 
medy ». Pendant ce temps, la tête de la colonne pénèlre 
rapidement dans I ignonville . après un hrei combat, elle 
s empare du pont el poursuil sa route.. 

Conseils de jeu 

La vitesse est primordiale, ne perdez pas de temps a 
détruire le convoi de Haugncv, les exactions ne font pas 
bon ménage avec l'efficacité... Il faut atteindre le petit 
hameau rie Pont, à l'ouest pour avancer ensuite vers Sla- 
velot. Les Américains ne sonl pas équipés pour résister 
aux i hars, bocmfe quelques canons antichars et quelque* 
Sherman en retraite du CCB de la T-' DB US. 

Essaye/ lie . aplurer le pi int Intact et foncez ! Le QG de 
la 49th AAA Brigade se trouve à l'hôtel du Moulin, sur la 

droite à Pentrée de l Igneuville. On raconte que son chef, 

le colonel Timberlake, dut abandonner précipilammenl 
son déjeuner, qui fut terminé par Peiper 1 

Remarques les forces ameni aines uni éléun peu 



..plus 



allie au début ri. 
aussi d'un pelti a 
à l'époque}. Lèse 



e 17 décembre, 
aines nulles ciis- 

-■nl dans le camp 
toricam dispose 



EXTENSION STEEL PANTHERS 2 
SECONDE GUERRE MONDIALE 

Ils ont recommencé ! Les terribles Wild Bill 
Raiders el le SP Camo Worshop de The 
Gamers Nel nous propose, sous la houlette 
de Don Goodbrand, une nouvelle version 
de leur indispensable exlension Steel Pan- 
thers 2 Seconde Guerre mondiale (SP2WW2). 

Celte nouvelle version présente l'énorme 
avantage d'être autonome : plus besoin de 
modifier votre version de SteeJ Panthers 11 
ou de procéder à des installions hasar- 
deuses, elle s'inslalle el fonctionne toute seu- 



CD-Rom de Steel 2. 

I e KMiihisr 




nk-oalis, fie nouvelles 
unités el de nouveaux 
sons sont dispo, 

•>.ek|i.- : '. I"i^- résiduel-- 



e version! Par 

. arii|iai;iie histoiique n'est disponible. 
Autre grosse amélioration, el pas des moindres, le jeu 
par e-mail a été totalement sécurisé. F ini la triche des 
sauvegardes multiples puer obtenir le meilleur résultat 
ou les changements de noms de fichiers poor examiner 
les dispositions adverses. Dorénavant, les sauvegardes 
de parties par e-mail gardent en mémoire toutes les mani- 
pulations des joueurs Si votre adversaire a ouvert plus 
d'une fois sa sauvegarde, vous le saurez ! Avec ce systè- 
me, les parties de i oinoetilion vmu enfin devenir liables... 
Les autres principales iiiodi'ii al ions sonl : 
-faire feu consomme des points de mouvements elles 
canons ne peuvent plus tirer juste après avoir élé tractés ; 

- l'inianlerie est plus difficile a repérer ; 

- l'IA a élé améliorée, elle se place mieux en défense 
el attaque sur les lnirds de carte. 

Installation : 

- le CD-Rom lie t yhei installe direclemcnl l'extension 
SP2vVW2 dans un dns-.ierTC,N/SP2WW2 ITGN pour The 
Gamer's Net, mais vous pouvez choisir le nom du dos- 
sier créé].,. Et c'est lout bon ! (il ne vous reste plus qu'à 

totre CD, 






il faut les installer après av 

l'exiension SP2WW2. . Précisons C. 

conçus avec la version précédente sonl compatibles 

avec celle-ci. 

Merci el bravo a Joule l 'équipe de The Gamers Nel 
pour l'énorme lrav.nl lojis,-. i t ne manquez pas de visi- 
ter leur sile : www.thcga mers, net. □ 



Envoyez un scénario et gagnez 
d'abonnement à CyberStratège ! 



1 



Failesnous paciei iii des si enarios pr 
A chaque numéro. Cyber Stratège ol 

wr le meilleur scénario envoyé par un lecteur. 

.i: ailleurs, lous le' lecteurs dont les scénarios sonl pubi.es 

snl le numéro corresponds ni rhez eux. 

cénarios envoyés doivenl comporter un texte 

impaBneirteril dai lylum.ipliie avec hislorique, 

ordre de bataille, carte (simplement dessinée à la main}, 

seils de jeu et noies de conception éventuelles. ' 

Par ailleurs, les concepleuis rie i ampaynes complètes 

es de scénarios à thème sur les meilleurs jeu s 

nt sont invités à contacter direclement la 

poor nous propose, leur couvre, qui pourront 

e i'objel d'une commande et d'un article délaillé... 

CyberSIralège : 5, av. de la République, 75011 Paris. 
" ' rlll 41) 21 1B 20. Fax : 01 47 00 SI 11. E-mail : 
cybers Ira lege@histeco1 l.eo m 
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TOUS LES JEUX 
A THEME HISTORIQUE, 



DE L'ANTIQUITÉ A NOS JOURS 



VaeVictis 

(malheur aux vaincus) 

Le magazine 
du jeu d'histoire 

Tous les deux mois en kiosque. 

•|eux sur carte 

(un jeu complet dans chaque numéro) 

•|eux avec figurines 

• Jeux d'histoire sur informatique 

• Histoire militaire 

ABONNEZ VOUS! 





SECTION 
D'ASSAUT 

Là règle de jeu avec 

figurines pour 

là Seconde Guerre 

mondiale est enfin 

disponible ! 

Set-lion d'Assaut permet Je rejouer tous les combats de 
la Seconde Guerre mondiale Je 19.19 à 1945 à l'aide de 
figurine* 10, 15 ou 20 mm en plomb ou plastique, le 
livret comprend (ouïes les règles nécessaires : règles de 
base et avancées. caractéristiques des armements el des 
vuliiculcs. nombreux scénarios et Jeux campagnes. 



BULLETIN D'ABONNEMENT 

A renm\vr rempli mvc votre reniement il l'ordre de 

Histoire & Collections. 5, avenue de la République. 75541 PARIS cedex 11. 

• JE M'ABONNE (ou me réabonne ) POUR UN AN A VAEVICTIS Pour 6 numéros à partir du ri 

D France 200F (30,49€| Etranger 240 F (36,59 €| 

• JE DESIRE RECEVOIR exemplaire (s) de SECTION D'ASSAUT : 

□ Au prix unitaire de 69 F + 16 F de frais de port soit 85 F franco 
Veuille? trouver ci- joint mon re.idemenl ;i l'ordre de Histoire A Collections par 
G Chèque bancaire 

□ CB n° I i i lI i i i 1 i i i 1 i i i I Da(e d'expiration / 

Signature : 



Prénom Tél. : 



Code postal Ville .. 
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TROIS CM 



iPÀGNES COMPLÈTES POUR CLOS. 



ÏBAf-3' 



CLOSE Combat III, 
l'impressionnant jeu 
tactique de Microsoft sur 
le front de l'Est, présente 
l'immense avantage de 
permettre la création de 
campagnes complètes. Voici 
donc, jouables en solo ou à 
deux, une opération inédite 
sur la contre-offensive de 
Kharkov et deux autres sur 
la défense des hauteurs de 
Seelow, à l'est de Berlin. 

Pascal CHARTIER 

Chacune de ces campagnes comporte des 
règles particulières sur I',» bal et l'emploi des uni- 
lés, qui sont a respecter strictement pour préser- 
ver l'historicité et l'équilibre des scénarios. 

installation : à partir du CD de Cy berSlralège, 



sîble 



de Close Combat 3. Ils sonl ensuite ai 
à partir du menu « Custom Scénarios ». 



DERNIERS COMBATS SUR L'ODER 

Cette campagne, comme la suivante, porte sur 
les terribles combats livres par l'armée rouge, et 
plus particulièrement par les troupes du 1 er front 
de Biélorussie du m, irech.il loukov, pour s'empa- 
rer des hauteurs de Seelow rlur i: iril l'offensive fina- 
le sur Berlin, du 16 avril-18 avril I94S. 

Au départ, la balaille de Seelow était conçue 
comme une unique campagne jouable des deux 



s âpre 



il pas le coup en offensive, et lui 



attribuer plus de moyens dor 
avantage a un joueur qui prendrait c 

i la bataille est dédoublée 



.oloe 



Odt 



I destinée à 



iOliqu. 



n porte généralement bien en défense 
donne les moyens, je lui ai donc attri- 
d'unilés possibles tout en res- 
pectant les contraintes historiques portant sur 
l'état de la Wehrmacht en 1945 (unités inexpéri- 
mentées, peu de blindés, matériel antichars consé- 
quents...) mais même avec autant d'unités, un 
joueur doté de gros moyens blindés comme les 
loseph Staline aurait eu vite fait de 
1 que l'IA pourrait lui opposer, 
son, le joueur débute avec peu de 
qu'il devra gonflei impérativement 
'il veut pouvoir (aire face aux 
24 



Pour celte 
blindés (efte 



forces blindés de l'ennemi), mais avec par contre 
une infanterie d'élite nombreuse et dotés de 

moyens d'assaut ainsi que cl'.ippui lourd {un mor- 
tier de 120 mm). Le joueur est donc obligé dans 
iliaque scénario de combiner ses moyens pour 
monter des offensives coordonnées entre ses trois 
armes pour remporter la victoire (pilonnasse avei 
les 120 mm puis assaut combiné chars-infanterie). 
Pas question de laire charger si\ chars lourds ce qui 
n'aurait d'ailleurs aucun intérêt ! 

La durée de cette campagne est de six jours, soïl 
du 16 au 21 avril 1945. 

Régies particulières : 

- « mort subite au bout de 20 minutes ; 

- présence des IS-lll : l'engagement des IS-ÎI1 
dans la bataille de Berlin est très improbable, mal- 
gré la propagande oKhesliee par les iuueitques 

lors du défilé de la Vie toire du ? septembre 1945 
(où ce véhicule devait grandement impressionner 
les Occidentaux). Le joueur ne peut donc acheter 
aucun IS-lll pour telle i a;iijj.i'.;rie nu lyre leur dis- 
ponibilité dans la liste d'achat. 

- cartes 1 et 2 : première ligne de défense ; 

- cartes 3 et 4 : seconde ligne de défense ; 

- carte 5 : ville de Seelow. 

LA BATAILLE DE SEELOW 

La seconde campagne est destinée a élre jouée 
du côté allemand ou en mode multijoueurs. 

Puisque l'IA mène l'offensive et avec les pro- 



,E CD-ROM DE CYBER 



dénies évoqués à ce iiijfl, elle su voit dotée d'une 
wissanle force de frappe blindée el le camp alfe- 
land se voit amputer de ses moyens blindés, ce 
S rétablit l'équilibre el donne aux joueurs une 
ision de ce que pouvait être les combats sur le 
uni à cette époque. 

Un autre problème de CC3 est qu'une fois que 
ous avez infligé des perles sensibles à l'adversat- 
; sur une carte donnée, les scénarios suivants 
ant peu intéressants, l'IA uu le joueur n'ayant pas 
E moyens de combler ses pertes ; j'ai donc aftri- 
ué pour chaque camp el ce à partir de la secon- 
e carte 1 000 points rie renforts, pour l'entrée sur 
ne carte uniquement ; c'est pourquoi il n'y aura 
as de temps morts dans chaque scénario même 
antre l'IA et c'est aussi pour cette raison que cette 
gronde campagne est destinée mi mode multi- 
iueurs r permettant à chacun de disposer d'im- 
nrtants moyens, 

La durée de la campagne est de 15 jours, pour 
srmettre a l'IA de développer son offensive et 




EXTENSION CLOSE COMBAT 3 - 11411 
rn passionné de Close Combat i, a réalisé une 1 e> 



mplele absolument extraordin, 






i.devc 



l'offrir 



dans ce CD-Rom. Il s'agir ni plus ni moins que de l'adap- 
tation totale du jeu à la campacne de France de 1940, 
Tout, absolument toul a été changé, <i l'exception des 

> : nouvelles unités, neuve, m' graphismes, nouvelle 
présentation, nouvelles riperai ion-, el campagnes. Les uni- 
es présentes sont les Allemands, | t ., harnais, les Belges et 
Jg Britanniques, chaque nationalité disposant de loutes 
es unités. On trouve ainsi !' intégralité des chars français, 
ivec leur camouflage si splenrlirie. le' t'anzer allemands, 
les Cruiser britannique-, mais aussi les unités d'infanterie 
de l'époque : paras, < hasseurs, inlanlerie de ligne, 
lie IjO, légionnaires, cit. Un véritable travail de lil 
ort, ce héros 



il'.irl.ii liai» ni p« iut les Ardennes 
et la guerre rlu Désert ! Mais 

■fj.iilinrl -\lrimir C'.anurs pour 
l'embauche 
offrons donc en plus de l'ex- 
îe opération dedeus. 
jours Inlalemenl inédite avec 



rouge déferle sur les positions allemandes. 


■ ■ 


- pas de limite cfe temps. 


- 


Pour le camp soviétique (mode 




multijoueurs) : 




- i mort subite » au bout de 20 


' > > 






- aucun char 15-111 autorisé. 




Pour le camp allemand (en solo 




ou en mullijoueurs ) : 
- le joueur allemand ne peut choi- P 


sir que de l'infanterie avec un statut 


■ 'S, | 


Conscrit (sauf Panzerschreck, sni- 


H : ." 


per el lance-tlammes}, ce qui reflète 


-3.- - ? 


la pénurie de la Webrmachl en 




hommes entraînes, et ne peut pas 





r % -, .. :•%■."- 



combler les pertes de ses unile 

d'iiil.inUnii' régulière ou d'élite. E 

revanche, il peut combler ses perle 

en conscrits (durant l'offensive, la 

des renforts puisés directement dans les bataillons 

de Volkslurm levés pour la défense de Berlin. 

- le joueur allemand ne peut in mais avoir plus de 
trois chars ou canons d'assaut (cinq en multi- 
joueurs) sur la carte à n'importe quel moment de 
la partie ( pénurie do matériels blindés). 

El en exclusivité dans CyberStmtège, voici la première 
carte inédite pour Close Combat III - 1940. avec la prise 
durortd'Eben Emael(IO-l I mai 1 940). Des planeurs, 
des tourelles pivotantes, des bunkers... tout y est ! 

Celte extension loin lionne par lai terrien! mais exige une 
Installation manuelle très précise (nous avons juste eu 
quelques déboires avec les sauvegardes multijoueurs). 

Nous ne manquerons de surveiller le site internet de Rich 
pour inclure ses pro< haines extensions dans notre CD 
iet nous vous encourageons à le visiter) : 

hllp///memhers.i,i>iim.< rim.ardeiines/index.hlml. Bra- 
vo à lui et à ceux qui ont partir ipe a < elle belle réalisation 
(et merci à i von Blunrier ■ pou: nous avoir signalé ce site). 

Installation 

Tous les fichiers nécessaires s'installent à partir du CD 
de Cyber dans un dossier pcyberl4/CCT-1490. Il faut ensui- 
te respecler la procédure suivante : 

- change? de nnm votre dossier original Close Com- 
bat III (ou idéalement désinstallez-le en conservant vos 
parties sauvegardées si nécessaires) ; 

- réinstalle? CC t avec l'installation complète ; 

- installez le patch 3.0b (inclus dans notre CD-Rom). 
Vous pouvez m ai nleiia ni prrir.rrJei a l'installation de l'ox- 

1. Dans le dossier du jeu iiMkrosnrl Ci a m es/Close Com- 
bat III), supprimez le- dossiers suivants et leur contenu : 
Data/Bailles, Dala/Ops, Data/tamps_ops et Dala/cam- 
paign 

2. A partir du cluss:' : pcybc-r14/Lt3f940, copie? chaque 

dossier et chaque Ik hier vers l'emplacement currespondanl 
du dossier du jeu (les quatre dossiers | Jjta dans le dossier 





jur le fort J'Eben-Emael, 
emporte de vive force par les 

FaiKrhirmj.iger du groupe 



PANZERMARSCH ! 

Cette campagne porte sur les combats mené 
par l'Aufklarung-Abteilung (bataillon de recon- 
naissance) de la 1. SS-Panzer-Gtenadier-Division 
Leibslandarte Adolf Hitler, du 5 au 11 mars 1943 
dans !a contre-offensive du SS-Panzerkorps 
lancé à la reconquête de Kharkov. Le bataillon 
est alors sous les ordres de Kurt « Panzer » 
Meyer, l'un des plus fameux commandants de la 
Waffen-SS. 

Cette campagne est destinée à être jouée du 
côté allemand uniquement, contre l'ordinateur. 



Règles particulières 
Niveau de jeu : héros 



Durée de 



limitée à 20 minutes. 



Remplacement des unités : 

- le nombre d'unités d'infanterie est limitée à 
celles disponibles aptes l'achat initia! (avant le pre- 
mier scénario) el un groupe déiruit ne peut pas 
être remplacée. En revanche, vous pouvez com- 
bler les pertes d'un groupe avec la commande 
« refit » (ceci simule le manque d'infanterie d'ac- 
compagnement dont souffre les divisions du SS- 
Panzerkorps, durement éprouvées durant les 
combats précédents! Cette régie ne s'applique 
pas à l'achat d'éléments de reconnaissance, aux 
snipers, aux MG et aux lance-flammes. 

- votre élément de commandement ne peut être 
remplacé que par un élément d'infanlerie uu un 
semi-chenil lé, jamais par un char. 

- carte 1 ; village de la ligne défensive de Valki ; 

- carie 2 : roule iliu.ni.' défensive de Valki) ; 

- carte 3 : village de Valki ; 

- carte 4 : faubourgs nord de Kharkov ; 

- carte .5 : sortie ries faubourgs nord de Kharkov. 

Cette campagne est très difficile, car elle oblige 
le joueur allemand à gérer au plus près son bud- 
get et la moindre perte, surtout en blindés, 
devient catastrophique pour le reste de la cam- 
pagne. Le joueur devra conserver l'initiative et 
empêcher les Soviétiques de mener toute contre- 
attaque locale car à chaque lois que les Russes 
entrent sur une carte, ils reçoivent de 2 000 à 
3 000 points ! Il vaut donc mieux, si vous vous 
trouvez en difficultés sur une carte, conquérir au 
moins un objectif et accepter un cessez-le-feu, 
plutôt que de se replier et voir le Soviétique 
gagner ces points. 

Lion jeu à tous ! □ 



fé,&TMTEG\ES 



SOUS une apparente 
simplicité, Hemes of 
Might and Magic III 
demande une certaine dose 
de stratégie pour vaincre 
la machine aux niveaux les 
plus difficiles, sans parler de 
retors adversaires humains ! 
Ce volumineux guide 
stratégique débroussaille 
le terrain et vous aide à faire 
face à toutes les situations, 
pour vous permettre de recon- 
quérir le royaume d'Erathia ! 

Laurent-Xavier LAMORY 
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A IA CONQUÊTE D'ERATHIA 



Des château*, des héros, des monstres, de la 
magie el des batailles épiques ; c'est avec ces 
quelques ingrédienls que la série des HeraeS oi 
Ml'gfll and Magic est devenue le succès planétaire 
que l'on sait Son secret ( Des principes simples, 
des parties rapides et variées, des campagnes bien 
construites, des milliers de scénarios créés par des 
passionnés et surtout, quelque chose d'inexpli- 
cable qui fait que l'on y retourne 
re, même après des dizaines d'heures de 
Certes, tout le monde n'aime pas Heroes, n 
pour ses fans, il s'agit vraiment de l'un 
meilleurs jeux jamais sortis sur le marché di 
micro-informatique ludique. 

Une des particularités de Sa série des Heroes, 
différence de certains jeux de la même famille, 
qu'elle ne s'encombre pas de principes murau> 
gérant un système quelconque d'allian 
ceux qui ne sont pas scénaristiquemenl 
(et encore.,.) sonl potentiellement ' 
en tant que tels peuvent et doivent 
sans pitié. Ce petit détail entre de 



tante dans la mixture faisant le succès de la série, 
faisant ainsi passez l'action avant la diplomatie 
(qui de toute façon n'est jamais parfaitement simu- 
lée par une machine). 

Comme vous avez pu le constater dans l'article 
de présentation du dernier numéro 
épisode de la série apporte beaucoup de r 




veau tés mais peu d<-> modifications, ce qui fait de 
ce nouvel opus la suite logique du [(recèdent, donc 
une totale réussite. Jeu plus stratégique que tac- 
tique, la richesse de Heroes III permet d'obtenir la 
vktohi.' en utilisant des voies liés dillért-nfes ; le but 
de cet article n'est donc pas de vous indiquer la 
gagner (il n'y en a pas) ni de 
vous fournir des moyens 
de tricher (ce qui contrai- 
re à l'esprit de Cyber), 
mettre au clair les 
différentes options straté- 
giques afin de vous aider 
à vaincre la machine qui, 
en dépit des possibilités 
de jeu à plusieurs, reste 
l'adversaire de la pluparl 
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Ces derniers peuvent être classés en différentes 
< aléguries qui influent énormément sur ta maniè- 
re de jouer et prouvent encore une fois la richesse 
de ce jeu : il y a ceux dont l'objectif est d'inscrire 
leur nom dans le tableau des records et ceux qui 
s'en moquent, préférant visiler toute la carte pour 
ramasser tout ce qui traîne ; puis ceux qui rechar- 
gent à tout bout de champ et ceux qui mettent un 
point d'honneur à ne jamais le faire, même s'ils 
perdent leur plus puissant héros ou s'ils sont obli- 






ceux qui calculent longuement lors des batailles 
afin de minimiseï leurs perles et ceux qui s'en 
moquent, prélérant foncer dans le las ; et enfin 
ceux qui s'amusent à gérer un nombre restreint de 
eux qui ne se sentent bien qu'avec 
aines de créatures de niveau sept. 



AMPAGNES 
ET SCÉNARIOS 



e générale, les joueurs qui décou- 
vrent Heroes III s'attellent à résoudre en premier 
les différentes campagnes proposées, qui ont 
pour avantage de posséder des liens entre les scé- 



La rédaction d'un article d'analyse stratégique d'un 
jeu aux mécanismes relativement simples, contraire- 
ment par exemple .1 Sd-e/ P<mih.'n. pose plusieurs pro- 
blèmes. Premièrement, il faut éviter de simplement 
paraphraser la documentation, bien qu'il soit souvent 
nécessaire- tic- reprendre 1 «Mines . huses a la base pour 
eclaircir des détails un] m; tau!-. I ietnièmemenl, il est 
clair que tel ai lit le ne -adresse pas ,iu. .spécialistes 
des Heroes, qui, je- n en doute pas. n'ont pas grand cho- 
se à en apprendre (encore que...}. Son but. donc, est 
de permettre a u\ débutant- qui déi uuvrenl ce jeu d'en 
pénétrer les arcanes, où de donner envie de l'acheter 
à lous ceux qui n'ont pas encore user franchir le pas. 
Car puur moi, la série des I h-roes oi Mighl and Magic 
est de loin la plus grande réussite (dans sa catégorie) 



WM 



narios et de former ainsi une véritable histoire où 
l'on s'implique de manière plus profonde que 
dans les simples scénarios. Mais il faut bien recon- 
naître que l'histoire en elle-même passe au second 
plan, le principal intérêt des campagnes élant la 
conservation de certains acquis comme des 
héros, des objets puissants, voire des moins puis- 
sants mais qui facililent certains passages difficiles, 
ou toul autre avantage. 

Il est impératif de terminer les trois premières 
campagnes pour avoir accès aux deux suivantes, 
qui une fois conclues donnenl accès à la cam- 
pagne finale. Mais II se peut que vous connaissiez 
des difficultés à accéder aux campagnes qui ne 
sont pas disponibles au départ, leurs cases res- 
pectives restant désespérément vides, même 
après avoir terminé les trois premières. Pour que 
vos efforts soient enregistrés, vous devez impéra- 
tivement utiliser la sauvegarde effectuée lors de la 
conclusion d'une campagne, elle seule ayanl en 
mémoire les victoires effectives. 

Il existe enfin une campagne dile « secrèle » qu'il 
est possible d'atteindre de la manière suivante : à 
la fin de la dernière campagne, effectuez la sauve- 
garde automalique, admirez l'animation finale, 
puis rechargez ; l'ultime campagne s'affichera 
alors dans la petite case restée vide. 

La principale particularité des scénarios des diffé- 
rentes campagne- esi qu'ils opposent dans la majo- 
rité des cas le joueur a seulement un ou deux 
adversaires el il faut se tourner vers les scénarios « 
uniques « pour les affrontements à grande éclielle. 
La difficulté des campagnes est préétablie el est gra- 



Ckonur. Il est maintenant possible de découvrir 
l'emplacement où est enterré le Graal bien avant 
visité tous les obélisques. 
&dessus Mais il est conseillé de commencer les 
le plus rapidement possible, ce que ne manque pas de Sire 

duellemenl dosée, ne sovoz dont pas étonnés de la 
relative simplicité du premier trio, les suivantes sont 
• \ un challenge beaucoup plus intéressant. 

Dans les campagnes qui permettent la conserva- 
tion des prim ipaux héros, ces derniers sont géné- 
ralement bloqués à un certain niveau. Cela peul 
paraître frustrant au premier abord, mais cela per- 

breuses batailles, en laissant les monstres rencon- 
trés s'enfuir et faisant ainsi gagner du temps (qui 
passe toujours trop vite quand on est scotché 
devant un écran). Toujours dans ce type de cam- 
pagne, il ne faut pas sou s- estimer ces héros expéri- 
mentés qui commencent leur deuxième ou troisiè- 
me scénario, car ils oui généralement assez de 
puissance magique pour éliminer en quelques 
sorts les premiers monslres errants qui bloquent 
des ressources importantes, même accompagnés 
par seulement les quelques monslres de bas 
niveau dont ils disposent au départ... 

Il peut vous sembler que la mat bine ne joue pas 
particulièrement bien, mais cela dépend en gran- 
de parlle du niveau de difficulté sélectionné. Car 
si le programme sélectionne pai défaut le niveau 
« Normal », il n'est pas malgré son nom équilibré 
pour la machine ; il faut pour cela choisir le niveau 
« Difficile » qui correspond à des ressources équi- 
valentes et une intelligente arlilicielle bien 
meilleure. Il ne faut pas con tondre le niveau de dif- 
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gros efforts pour équilibrer les lorces en présence 
iber dans II- principal défaut 
de Heroes 11 où les dragons noirs el les titans fai- 
saient régner leur loi sur les champs de batailles. 
Quel ancien d't leroes II ne s'est pas pris quelques 
claques monumentales en débutant le III alors 
qu'il croyait posséder une armée invincible ? Avec 
Heroes III, chaque famille esl jouable même si cer- 
taines se trouvent être plus ou moins avanta- 
geuses, principalement en lonction de la taille de 
la carte. Car il est évident qu'une petite carte ne 
laissera guère le temps aux troupes de niveau 6 et 
7 d'avoir un fort développement, alors qu'une 




carte de grande taille verra toutes les unités, y 
compris les plus Faibles, prendre de l'importance 
en raison de leur nombre. 

Ce point est l'un des plus crucial de la qualité 
exemplaire de Heroes III qui a su donner de l'in- 
térêt à toutes les troupes, même en fin de partie 
sur les cartes immenses ; tini les paysans ridicules 
qui ne servaient qu'à alimenter les armées de 
squelettes des nécromanciens. En effet, les pro- 
portions entre les différents niveaux d'unités ont 
été largement augmentées, et il n'est pas rare 
d'aligner plusieurs centaines d'unités des plus 
bas niveaux en milieu de partie, surtout si l'on 
contrôle plusieurs ville du même type où si l'on a 
un accès facile aux structures génératrices de 
créatures. Toutes les unités peuvent être amélio- 
rées une fois, el si cela se révèle quasiment indis- 
pensable pour une petite moitié d'entre elles, le 
principal avantage qui les concerne toutes esl 
une augmentation sensible de leur vitesse, fac- 
teur primordial lors des batailles et important 
pour la capacité de depl.it. emerii des héros sur la 



(iculté de la partie avec le niveau de difficulté de la 
carte, ce derniei n'étant pas modifiable et arbitrai- 

D'autre part, il ne faut pas perdre de vue que les 
concepteurs ont essayes (et réussis) de créer des 
scénarios 1res différents sur le plan stratégique, et 
qu'il est donc important (ie rapidement en décou- 
vrir le sens. Cela peut être une gestion très stricte 
de ressources peu abondantes, une utilisation judi- 
cieuse d'un unique navire ou plus simplement de 
ne pas s'épuiser en batailles inutiles. Quoi qu'il en 
soit, gardez toujours à l'esprit les conditions de 
victoire, qui ne tonsistenl pas toujours à éliminer 
ses adversaires. Passons maintenant en revue les 
troupes qui sont sous vos ordres. 



LES VILLES 
ET LEURS OCCUPANTS 



Huit types de troupes sont à la dï 
joueur, chacune ayant évidemment 
et ses avantages. Les 
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LÏS STRUCTURE COMMUNES 

Salles du Conseil (Halls) 

Le seul inlérét de celle slruclure est d'augmenter ses 
revenus, ce qu'il est important rie faire rapidement pour 
remplir les caisses du royaume, afin rie pouvoir recruter 
le maximum rie troupes, payer la rançon ries héros qui 
sont tombés sur plus tort qu'eux el toute autre action 
demanda ni des fonds. 

Château* (Castles) 

Au-delà de la protection qu'ils apportent, les différents 
niveau* de forliiiiali'in perruellent cl..- ivut; idem Même ni 
augmenter le nombre rie troupes qu'il est possible de 
recruter. La construction du premier niveau (Fort) est indis- 
pensable pour commencer à bâtir les structures permet- 
tant le recrutement des unités. Il demande 20 bois el 2u 
pierres pour sa conslru(.li'..m <.e qui i::-\ parfois beaucoup ; 
il esl donc important en dei.rui Je partie rie bien définir 
les villes qui vont rapporler rie l'argent el celles qui vont 

Guildes des mages (Mages Cuilries] 

Les sortilèges son I un élément indispensable sur le che- 
min rie la victoire, er (nus les héros même les plus guer- 
riers, se doivent de posséder un livre rie sorts. Le coût en 
ressource des di Ile mit s niveacs ri'.- v.urldes esl important, 
el il esl par conséquent impur! ai il de verilier que les héros 
sonl capables de laiu ei les smls < ntiespnndant avant de 
bâtir un nouveau niveau de nuilrii-. l 'ans les campagnes 
où les héros font plusieurs s. enaiios, ils conservent tous 
les sorts qu'ils uni appris, i >"■ qui fait que s'ils sont déjà 
bien fournis, les guildes ries nouveau), scénarios perdent 
ah irs rie l'importance. 



Marchés (Matfcetpbc 



Comme par le pas.... 
acheter ou vendre du- 



res servent à échanger, 
. Il ne faut pas hésiter a 
s'en servir pour augmenter ses réserves financières nu 
pour bâtir des structures imporlanles. Le cinquième mar- 
ché place le coût des Iransac lions au niveau des i trading 
posls ■., On appréciera l.i | n.i-sibilite d'effectuer ries échanges 
entre joueurs, ce qui évite les conflits entre alliés pour la 
possession ri 'une ressource cruciale. 

Entrepôts (Ressource Silos) 

Fournissant une faible quantité rie ressources pour un 
pris relativement élevé, ces structures ne sont a bâtir que 
dans les scénarios longs ou en cas de véritable pénurie 
de la ressource en question. 

Echoppes I Artilad Merchanls) 

Les échoppes proposent à la vente des objets magiques 
de toutes sortes. Avisikr île temps a autre si Vos fonds vous 
le iiermelteril el si la carte esl vraiment pauvre en trésors. 

Tavernes (Taverns) 

Indispensables pour recruter de nouveaux héros, les 
tavernes servent au-si à rei i.eillii les un rieurs el à surveiller 
Li progression des autres joueurs grâce à la guilde des voleurs. 

Forges (Blacksmiths) 

Les lorgent permettent riV.|uipei les héros en engins 
de guerre, qui ne sonl pas i rut iau\ pour la victoire mais 
qui peuvent toujours servir de i tlili- a l'nrdinateur afin de 
limiter les pertes en créatures. La baliste el le riispeosaire 
n'ont un réel intérêt que si le héros possède la compé- 
tence conespondanle. 
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LES COMPETENCES 

4dwu« (Offense) ** 

^^F~~l Augmente les de:-;a'.- iniliiies au corps à corps de 
WF j| m. 21) puis 10".,. Plu- intéressante que l'Armure- 

\km •* ■" •«»» * » ™«i«™ •<««*■- ™™» 

ISm^^M n'esl loiileiois pa- ,i .if<|i[i'iii!n' en priorité. 

Apprentissage i Learning) * * 

raMT] Augmente tous les poWs d'expérience acquis 
|'£3'j d<?5. H'puis 1 5 7o. Est-ce que le fait qu'un héros 
Jr^/Çj gagne des nneauv pin- rapidement vaut Ip saiTili- 

HBlI ce d'une compu lente ? C'est ,i ch.ic un de choisir. 



| 10 puis 15%|elnonde 10, 25 et 50 % tomme 

! l'annonce la dm unienlalinn). (elle compélence 
I ne donne pan ries eïlels partie uliêremenl impor- 
* aux niveaux élevés el peut être remplacée pat 



xi l.l caractéristique défense. 






Artillerie lArlillery) * 

■gFZM Augmente l'effu-nritr de i.i i'alisleen la faisant 
ry^Wl tirer riens mis e: en pouvant doubler ses dom- 
gHra rn.i«esi50 "-.,.. "."..et 100 '.. dt-s tirs). Il laut bien 
HH reconnaître i|ii"a la base, une Halisle psi aussi inlé- 
«.sante (voirp plus) pour ses 250 points de vie que pour 
■sdégâls qu'elle inflige, s'il esl viar qu'avec Artillerie, elle 
euent nettement plus c-ffii are, ir", rnmpéten 
ieuses et bien d'autres 



Balistique (Balltstics) * ou ** 

Augmente i elficarrlê de la < atapultn. l 'mte- 
êt rie celle compétence dépend ries capacités 
Je vos troupes et du nombre d'assauts contre 
Jes cités que vous diri à mener ; niais le lait de 
jouvoir rapidement éliminer If. tourelles des for lilica lions 

Chance (luck) ** 

igment la i hante ries troupes de 1, 2 puis 1 
aux. Compétence classique, toujours utile, 
i pouvant utile menl être compensée par 
I des objets et le passage régulier dans les lie-un 
idoines; elle esl d'un intérêt scpeiieur aux Nécromanls el 
assimilés a[in de tompenser l'absente de moral positif. 

Charisme (Leadership) ** 

■"TJJ Augmeni le minai rie-. Irui.ipes rie I, 2 puis i 
WfâjïU niveaux. Compélence classique 

&■&■ des objets el le passage réguliei 

idoines ; elle permet cg.ik.menl rie mélanger ries troupes 

différentes sans trop rie risques. 

Diplomalie (Diplomacy) ** 

F -* H Augmente les chances de puuvuit recruter les 
jf-T^'J monstre- errarils e! le toii! .le- reddition, rie 20, 
H^JH 40 puis 6(1 '■■■... S'il est toujours ulile rie recevoir 
r^^^BI rie- renforls imprévus ou rie pouvoir effectuer 
un « repli stratégique vers rie- positions préparées à l'avan- 
ce «, cela coûte cher et risque d'amener ries pénalités au 
moral ; mais la diplomatie au niveau Fxperl devient réel- 
lement puissante el il esi toujours hon que l'un des héros 
possède celle compétent e alin île pouvoir récupérer cer- 
tains objets magiques qui ne sont donnés qu'aux dïplo- 



Erudiliun (Scholar) ** 

ici au hérus d'enseigner el d'apprendre 

1- de deuxième, troisième puis qualrieme 
avec les autres héros. Donnez celle cont- 
re à Un unique héros et faites lui taire le 
lourdes guildes el de ses collègues. 

Fermage (Estâtes) *** 

-venu de 125, 250 puis 500 pièces 
I d'or. Recrute? tous les héros possédant celle 
rompelencr isaut dans les scénarios 1res courts) 
1 quitte à le laisser en garnison tar il se rembour- 
se en 1res peu de temps ; l'acquisition ou non de celte 
compétence en coins de jeu dépend de celles déjà pos- 
sédées par le héros el de vo- besoins financiers. 

Intelligence * * * * 

E Augmente le maximum de points rie magie de 
15, 50 puis 100 "i.. t.elti tipétente doit impé- 
rativement etn- choisie q...ia n ri elle vous est propo- 
sée, car elle permet ,i.i> iieros d'avoir une plus gran- 
de autonomie! el de; pouvoir lancer un plus grand nombre de 
sorts et ce quel que -oit -on -..oie en -avoir ; en conjonction 
avec la Nuée mysliriue. l'Inielligein e donne des héros pou- 
vant lancer quasiment sans limite les suris les plus pufssants. 

Magie rie l'air, de l'eau, di 
lEarlh Magic) 
Magie du feu 
Permet de lancer les sorts plus efficacement et à un 
moindre coût. Il esl loujours bon pour un héros rie maî- 
triser plusieurs écoles de magie, m. us la véritable diffé- 
i Expert, qui autans 






la carte et peut aller de complet» 



■ (Nécromancy) *** 

Permet de transformer 10, 20 puis 30 % des 
■ertes ennemies eu squelettes en cas de victoire. 
Compétence indissociable ries Nécromanciens 

:t des Chevalier- rie la il mil. I.i \. t roi nai n le doit 
êlre montée au plu- vile al m de se constituer un important 
conlingenl de squelettes, mm .er|iiels a ."h aine généralement 
la machine au grand -.ou Lige menl de- auires unités. 



Orientation (Pathiinding) 

nule les pénalités de m. 



u*** 









Ue l'O'ieiilaliiiii dépend end. cul de la carte. 

**** 



Havitaillemcnl (Lu gis lies) 

Augmente le l.tin de rieplai c/neiil 

H 10, 20 puis 30 %- La vilesse est un f, 

in de la victoire, 

J dans l'attaque ou la défense , une i 



rages ,i-, mon 
-e .11, ■■.la,,,, 



rsle 
-dr que la magie du feu 



Médecine (First Aid) 

Augmente l'ellïcatité du dispensaire pour 
naximum de 50, 75 puis 100 poinls de vie. P 
lipalemenl utile pour soigner les créalures ay 
beaucoup de poinls de vie, 
compétence qui lail la iliflerence loi- ries grandes batailles 
elle peul néanmoins élre ulile pour neltoyer la carie de; 
petits monstres avec une seule grosse 



Mimétisme (EagleFye) 




rermet u avoir une chante d'apprendre les 
sorls utilisés par les hérus adverses sur le champ 
de bataille. Je n'aimp pas celte compétence el 

lit extrêmement limité pourrait lui donner de 



P" 1 ' l'importan 



Mysticisme (Myslitism) * 

IPermpt la récupération de 2, f puis i points 
rie magie par jour. Parari oxalement. le Myslicis- 
me n'esl vraiment utile que pour les personnages 
ayanl un faible savoir, et sjn, la compétente In le!- 
ligence, donc des guprriers qui onl dps compéteneps plus 

rai eme rit beaucoup de points de magie, mieux vaut effec- 
tuer quelques détours vers le- ville- ou (es puits et acqué- 
rir des compétences plus efficaces. 



. ■">' - J Navigation * 

jftrl Augmente lr taux de déplacement si 

ity' ,•' 5°, ,on P ul * l5 ° % - L'intérêt de la N 



ie(Wisdum) **** 

\.*rmel d'apprendre les sortilèges de Imisie- 
e, quatrième et i inquieme nu, -au Indispen- 
I sable pour lous les héros ! 

Suriellerie (Sotcery) 

Augmente les dégâts causés par les sorts de 5, 

1 10 puis lî %. Peu ulile en raison du laible toeffi- 



Tactique (Tactics) *** 

pWKi] Pctrmel rie positionner ses Iruupes sur le champ 
■hj£y '''-' balaille Ceiie ton -peter rte se révèle plus Uti- 

diretl ; mais elle contre aussi la compétence Tactique de 
l'adversaire, qui possède les même avantages quand il 

Tiràl'arc(Archery) ** 

I Augmente les dégâts infligés par les unilés qui 
atlaquenl à distance de 10, 20 puis 30 %. L'uti- 
lité de cette compétence esl évidemment fonc- 
tion des unités Loiuinainlee- : elle peut donner 
des résultats impressionnants sur un héros dont la capa- 
cité spéciale augmente les tarai ledsliques d'une créatu- 
re de ce type et si de surcroît il possède un (ou des) objet 
lui donnant un bonus. 



couris ou d'af- 
ayant lieux très rapidement, il esl 
e savoir lesquelles améliorer pour 
ilanl plus qu'il faut 
déhut de partie enlre augmen- 
te! bâtir les structures servant à 
mvelles Iroupes, le tout évideni- 
dd des ressources disponibles. 



Il esl donc important de définir ses priorités afin 

de pouvoir réagir, m plus vite lace à n'importe quel- 
le situation. L'encadre lait le résumé des structures 
et des unités du jeu, avec une note sur leur utilité el 
ce qu'elles .Ki|iiiérenl eu étant uniéiinrées ; même 
s'il esl evidenl qu'il mut essayer de tout construire si 
les ressources du scénario le permettent. 
Toutes les cités possèdent également des struo 
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lures servanl à augmenter le numbre de certaines 
créalures à recruter, qui ne coulent généralement 
pas très chères et sont toujours utiles dans la 
constitution d'armées puissantes. Dans la plupart 
d'entre elles, il esl aussi possible de construire des 
structures donnant des bonus lors des sièges, qui 
ne sont d'une quelconque utilité que si la ville est 
atlaquée bien sûr. 



^P^TRATEGIES 




Certain» mines d'or sont fortement protégées ;i 
judicieux de calculer si le gain monétai 
pertes subies lors du combat avec les gardiens. 

Les paragraphes suivants font le récapitulatif des 
unités disponibles il.ins les ilillerentus cités, donne 
des indications sur leur utilisation et ce qu'elles 
gagnent quand elles sont améliorées, car si leurs 
caractéristiques sont facilement accessibles en 
cours de [eu, il est nécessaire d'aller farfouiller dans 
la documenta lion pour connaître les effets exacts 
de leur amélioration. Bien que le gain de vitesse 
soit toujours apprécié, l'amélioration de certaines 
créatures apporte des changements beaucoup 
plus importants que pour d'autres. 

Les abréviations utilisées sont les suivantes : 
A : Attaque - D : Défense - PV : Points de Vie - 
D : Dégâts - M : Munitions - V : Vitesse 




Arbalétriers et grand* arbalétriers 

An ii -In nation : + 12M, + 2 V, deux lirs 

I -| Première unité des humain; 

a fc pouvant se battre à distance, i 

& sB est primordial de rapidement le; 

fct* >* améliorer afin qu'ils puissent liiei 

1 deux fois. I!s sont très utiles er 



Encore plus horrible que les myriades dites :un se 
déroulant entièrement sur du terrain difficile avec 
personnages ne possédant pas la compétence 

« PaLhfiiidiug »... 



débul de partie pour le nettoyage des monstres 
errants pas trop puissants (ou pas trop rapides). 

Griffons et griffons royaux 

Amélioration : + 1A, + 1D, + .1V, ripostes illimitées 
Avec les griffons, les 
umains disposent d' 
mité volante pouvant faci 
lement attaquer des 
protégés par di 
parts ou par d'autres unités. Cette util 
offensive fait qu'ils subissent généralement de 
lourdes pertes au fil des combats, malgré leur 
capacité à riposter à plusieurs attaques ; évitez 
de les engager lorsque d'autres unités peuvent le 
faire. 



* ft 



Chàtïalj (Castel) 
Domaine des humains, les châteaux fournissent 
des troupes équilibrées, utiles à tous les niveaux et 
idéales pour débuter ,ilin d'appréhender les méca- 
nismes du jeu. Les Ecuries (Stables} augmentent 
les capacités de mouvement de tous les héros pas- 
sant par la ville jusqu'à la fin de la semaine en 
cours, et le Phare (Lighthouse), qu'il n'est possible 
de bâtir qu'après la construction du port 
(Shipyard), augmente le déplacement de tous ses 
navires. La guilde des Mages esl hélas limitée au 

Lanciers el hallebardiers 

Amélioration : + 2A, + 1 Dg, + 1 V 

1 i 1 II ne faut pas mépriser les hal- 

Jlt ÈÎ lebardiers, qui malgré des carac- 

V V téristiques relativement faibles 

ri. n. lonl P art ' s ^es créatures de 

1 I — 5 1 niveau 1 les plus puissantes el 

peuvent lacilement être levés en masse. Un grand 
nombre en fait une < ible privilégiée pour l'ordina- 
teur, ce qui permet de protéger des unités plus 
importantes. 



1 I 



e contact. Le 



e afin de pouvoir en recruter un grand 



Cavaliers et Champions 

Amélioration :+l A, +1D, +3Dg, +2V 
Quasiment l'unité la plus puissante des humains 
(en rapport qualilé/ prix), les cavaliers gagnent un 
bonus aux dommages en fonction du nombre 
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VTA 


# 



d'hexagones parcourus 
avanl l'impact Bien utili- 
n'hésitant à par- 
le champ de 
bataille de long en large, 



et Paladins 

n : + 2A, + 1 Dg, +1 V, deux attaques 
Les spadassins sont une unité 
moyennement intéressante qui 
gagne une deuxième attaque 
lors de son passade a paladin et 
devient alors le pivot de l'armée 
humaine en milieu de partie, malgré une vitesse 
relativement peu importante. 

Moines et zélotes 

Amélioration : + 3D, + 12M, + 2V, riposte à 100 % 
Deuxième unité pouvant atta- 
quer à distance, les moines for- 
ment un duo de choc avec les 
arbalétriers, pouvant considéra- 
blement affaiblir l'ennemi avant 
jne structure à bâtir 



cette capacité peut servir i 
troupes adverses importantes. 



Créature à améliorer absolu- 
ment, les archanges, au-delà 
f,JSHf de leur puissance intrinsèque, 

'__ V. |to-,-edenl la capacité de résur 

""-^ I I " " I rection, qu'ils peuvent activer 
une fois par bataille. Il ne faut pas hésiter à faire 
durer un combat un tour de plus pour qu'ils puis- 
sent l'utiliser et ainsi minimiser les perles subies. Ils 
donnent + 1 au moral à toutes les troupes et sont 
jrés des diables. 





Rempart (Rampart) 
Domaine des créatures sylvestres, les Remparts 
ne fournissent pas des troupes homogènes. Leur 
utilisation demande un peu |)lus de doigté et est 
grandement facilitée par la compétence Tactique. 
L'investissement dans le bassin mystique (Mysric 
Pond) n'esl pas valable dans les scénarios courts 
alors que la Corne d'abondance (Treasury) est 
l'une des meilleures structures du jeu. En effet, à la 
fin de chaque semaine, 10 % de l'or que vous 
avez en stock esl ajouté à voire trésorerie, ce qui 
peut représenter des dizaines de milliers de pièces 
d'or (voire plus) à la fin d'une partie. Quand vous 
possédez cette structure, le jour 7 devient le jour 
des ventes d'ui 
d'augmenter ses fonds ! 



Centaures et capitaines centaures 

Amélioration : + TA, + 2PV, +■ 2V 



créatures de n 
plus rapides, ce qui fait 
qu'ils sont généralement 
souvent employés et 



Nains et guerriers nains 

Amélioration : + 1 A, + 2V, 40 % de 
la magie au lieu de 20 % 



i 



tiquement d'aï 



n de leur lenteur, t 



de partie les lais- 
garnison afin de ne pas 
ntter les déplacements des héros. Une fois amé- 
jrés, ils deviennent une unité défensive correcte, 
plus souvent t hare.es de défendre les elfes (c'est 



mble 



inds elfes 



1 V, det 



D'un usage équivalent aux 

ji» arbalétriers, les elfes ne devien- 
<fflj nent vraiment valables qu'après 
Jf^ avoir été améliorés. En tant 
— — I qu'unique unité de leur camp 
yant la capacité de se battre à distance des rem- 
arts, ils sont à protéger tout particulièrement, 

Pégases et pégases d'argent 

Amélioration : + 2D, + 4V 

La grande vitesse des 
pégases d'argent leur 
permet de parcourir la 
quasi-totalité du champ 
de bataille et ainsi de 
tir rapidement contrer les unités se battant a 
ce de l'ennemi. Mais leur relative fragilité lail 
connaissent un taux de mortalité important 
rirconspection. 



"ù : 


te 

Vf. 






simple présence de pégases fait consommer < 
points de magie supplémentaires à l'adversa 
i haque fois qu'il lance ■ •*• t ™' t 



Gardes syivaniens et soldats sylvaniens 

Amélioration r + 10PV, + IV 

Ces créatures sont très efficaces en défense 
grâce à leur capacité d'immobiliser les troupes 
ennemies. Mais leur lenteur fait qu'ils sont souvent 

diverses, mais il est sage de réserver un espace pour les 
squelettes, qui font une excellente chair à canon. 




II 



compagnie des nains afin d'e 
assurer la défense quand le 
héros ont besoin de se déplace 
rapidement. 



Licornes et licornes de guerre 

Amélioration : + 20PV, +2V 

Excellente unité offen- 




20 % de chance d'avc- 
gler leurs opposants 
donnent 20 % de r ' 



tance à la magie à toutes les unités continues '. Le 
seul moyen de leur taire profiler de ce bonus esl 
de créer deux paquets et de les placer tôle à côte. 

Dragons verts et dragons d'or 

Amélioration : + 9A, + 9D, + 70PV, + 6V 

f~Z~gm~) Trei appréciés en rai- 
' 'Ut*' son de leur puissance et 
mmt de leur résistance à la 
* magie, les dragons d'or 
, 1 I LK * L 1 res |(. n t une valeur sûre, 

mais ils sont loin d'être les créatures de niveau 7 
les plus puissantes. 

Tours (Towers) 

Les armées issues ries Tours sont les plus efficaces 

en défense car se sont celles qui disposent de la 



grande puissance de leu a distance. Elles ne dispo- 
sent pour l'attaque que de deux unités relativement 
eliieaces. qui he.ureusemenl sont dotes de la capa- 
cité de voler mais ne sont pas asse^ puissantes pour 
affronter les troupes ennemies les plus puissantes. 

Les Tours disposent de deux structures impor- 
tantes, le Mur du savoir (Wall ni Knowledge) qui 
augmente de 1 point le savoir de tous les héros 
qui passent, et la Bibliothèque (Libiary) qui aug- 
mente le nombre de sorts disponibles dans la 
Cuilde des mages ; et d'une structure mineure, 
l 'Observatoire (l.nokout Tower), qui erlaircit le ter- 
rain dans un rayon de 20 cases autour de la ville. 
Les douves des Tours ont la particularité d'être 
minées sur l'ensemble des hexagones situés le 
long du mur d'enceinte, à l'exception de celui 
placé devant la porte. 

Lutins et maîtres lutins 

Amélioration : + 1 A, + 1 D, + 1 Vitesse, attaque à 
distance 



LES PRINCIPAUX SORTS 
• Magie de l'Air 

Hâte (Haste) : au niveau Expert, augmente la 
vitesse de toutes les unités; idéal pour des offen- 
sives rapides ou pour permettre à une unité d'at- 
teindre diiR. l'-iTi-m ne. adversaire gênant. 
Foudre : cause (tes dommages moyens, mais reste un 
classique quand un n'a rien du mieux â lancer. 

Foudre terrible (Chain I ightning) : cet incontournable 
provoque des dommage- rmporlanls el alfecte 4 ou 5 
unités ; seul ce demie;- point limite -on utilisation, [oui en 
sachant qu'il ne faut pas hésiter a s'en servir quand on 
peut plus ou moins prévoir sa iraiei.lnire. même s'il doit 

Porlail dimensionnel :"Ji uensiM' [>■■ ih.lj ■■!■ .:!■ -| ik~ 
cer rapidement sur la carte. 
Vol (Hy) : pour éviter les détours. 

9 Magie de la Terre 

Lenteur (Slow) : au niveau Expert, réduit de 

moitié la vitesse du toutes les unités adverses, 
I Idéal quand elles doivent approcher sous le feu 

Animation des mûris i Animale Deadl : ressuscite les 
mort-vivants, un sou rien indispensable pour les héros qui 
commandent ce type d'armée. 

Pluie de Météores (Meteor Showerl : provoque des 

Résurrection : peur limiter 1rs prîtes ries unités les plus 
importantes ; il ne faut pas hésiter a faire durer le combat 
pour pouvoir le lancer. 

Porlail de Retour ilown Portai) . a partir du niveau avan- 
cé, ce sort permet au héros de se cendre quasiment ins- 
tantanément dans une ville sous contrôle de son choix ; 
c'esl le sort le plus puissant du jeu ! 

Implosion : ne cherche/ pas. c'est Implosion qui pro- 
voque le plus du '.le;.;,ils sur une i il île unique. 

Magie du Feu 

Malédiction (Curseï ; inleress.nl au niveau expert. Malé 
diction fait diminuer de taçon ni perla nie les dégâts cau- 



Cécilé (Blintl) : ce sorl reste très efficace tout 
au long du jeu pour inactiver une unilé gênante. 
Boule de feu (Fireball) : inflige des dommages 

peu Importants, niais agi! -m .ejii hexagones 
Frénésie IB erse rk) judicieusement utilisé, ce sort per- 
met de créer une pagaille monsire si.: 1 le champ de bataille ; 
niais il laiil se mener de ses eitets chaotiques. 

Brasier (Inferno) : cause des dommages tables mais 
possède une zone d'elle! très grande, 

• Magie de l'Eau 

Bénédiction : lac; r au niveau expert, ce tort 
permet à l'ensemble de vus troupes d'infliger 
le maximum de dégâts. 

Guérison (Cure) : si Guerison irai e-gasnei 
quelques points de vie à la cible, ce qui esl principale- 
ment intéressant pour les créatures de haut niveau, on 
apprécie plus sa capacité a eeleve< lus sorts négatifs en 
laissant actifs les smls pu-Mils, principalement au niveau 
Expert où il agit sur l'ensemble des troupes alliées. 

Dissipalion : j la 'Jilleiern.e de Guerison, Dissipation 
annule tous les sorls de la i ri île nu luus les sorts du champ 
de bataille au niveau expert ; il ne faut pas hésiter à s'en 
servir pour se débarrasser des sorls gênants, comme par 
exemple pour faire agir une trempe paralysée dont l'at- 
taque serait largemenl ".ineneiire a un de vos sorts offen- 
sifs. 

Corne de brume (Si mur un Ri .ail : indi-pensahle dans 






re faut 



pas oublier qu'a lia- niveau il ne ronchonne pas à chaque 
fois, il ne faut don, pas hésiter a le lancer plusieurs fois, 
jusqu'à l'apparition cl ci r i message indiquant qu'il n'y a pas 
de navire à invoquer. 

Eclair de glace (lie Boit) : une alternative h la Foudre, 
en Ies;ereiiieii1 moins puissant. 

Distraction (Fnigelfulnessi : toujours utile pour empê- 
cher une ou toutes les unités de tirer. 

Anneau de givre- il'nH Kme.! possède une zone d'effet 
pouvant parfois se révéler intéressante. 

Tcléporlalion : idéal pi an taire parvenir une unité puis- 
sante au CCFur du dispositif ennemi. 

Faveur divine il'raver) ; an niveau expert, donne + 4 en 
al raque, défense ei vitesse a Imites vos unités, 






& s .^ffi&p 



te 





jr les maîtres lutins, 
qui peuvent toutefois 
l'adversaire avant de connaître 
le plus souvent une fin rapide. Ils sont complète- 
ment obsolètes en fin de partie et il est plus effi- 
cace de réserver leur emplacement pour des 



Gargouilles et gargouilles d'obsidienne 



! 



La principale utilité des génies 
esl leur rapidité, car ils : 

faibles comme 
offensive. S'ils n'ont pas d'adver- 
saires à combattre, ils peuvent 
ilège bénéfique sur 



principal de 



Passage funeste (Castle Gâte}, permettant de : 
déplacer instantanément d'une ville à l'autre, ( 
qui, malgré un investissement important, peut ■ 
révéler être un atout précieux et remplace avant 
geusement le sort de « Town Portai » en début t 
partie où si celui-ci est absent de vos guildes. Ut 
autre structure, l'Ordre du feu (Order of Fire), au 
mente de 1 point la puissance de tous les héros t 
passage, ce qui fait toujours plaisir ! 



Nagas et r 






K h.iï. 



■s nagas 

+ lODg, 



eiïnls. 



2V 



1 D, + 3V 



Kapiile-, mais peu puissantes. 

■s gargouilles sont la seule unité 
flensive avant les génies et se 
nient donc souvent envoyées 
n première ligne afin de neu- 
les tireurs adverses ou les unités protégées puissants qui 



Les Nagas s 



par des fortificalio 

Golems de pierre et golems de Fer 
Amélioration : + 2A, + 5PV, + 2V, 1/4 des dégâts 
contre les sorts au lieu de 1/2 

Les Golems sont des excel- 
lents défenseurs, mais il est qua- 
siment obligatoire fie les amélio- 
rer afin qu'ils puissent disposer 
d'une mobilité raisonnable. Comme les mort- 
vivant, leur moral est toujours neutre. 



5PV, + 2V 
Aussi à l'aise à distance qu'a 



ibles, qui 

allient une forte puissance 

et la capacité d'empêcher 

leurs adversaires de ripos- 

; elles sont pour cette raison idéales pour assu- 

le premier choc contre les adversaires les plus 

, 'approcher à leur portée. 



Géants cl titans 

Amélioration : + 
attaque à distance 



SA, 



8D, 



150PV, + 4V, 



Tout comme dans Heroes 11, les 
géants ne sont à recruter qu'en 
cas d'urgence, les titans leur 
étant infiniment supérieurs. Ces 
spécialisés dans la 



nnmhre < 
puissance 



les mages doivent ê 
protégés car ils sont souvent 
une cible privilégiée pour l'ad- 
versaire. Unité de niveau inter- 
est possible d'en recruter un grand 
de disposer ainsi d'une redoutable 




HADEs(lnfcrno) 

En début de partie, les troupes issues des ei 
sont principalement composées d'unités se ba 
au corps à corps, et ce jusqu'à l'arrivée du ter 
duo que forment les diables et les effrits. Les ei 
ont la particularité de posséder une slructur 
32 



Diablotins et familiers 



Arnel 



2A,- 



1 D, + 2V 



A part leur amusante façon de 
se déplacer et la tendance de 
l'ordinateur de les prendre pour 
cible, les familiers n'ont guère 
d'intérêt pour le combat. Mais îl 
est toujours bon d'en perdre avec soi en raison de 
leur capacité a récupérer 20 % des points de 
magie dépensés par les héros adverses. 



Gogs et magogs 



IA, 



12M, 



2V, attaque 



Les Gogs et les magogs sont 
les seules troupes des Enfers 
pouvant se battre à distance. 
Relativement faibles et faisant 
des dégâts peu importants, les 
attaques des Magogs affectent les hexagones 
entourant la cible, ce qui n'est pas toujours un 

Chiens de l'enfer et cerbères 

Amélioration : + 2D, - 1D, + IV, attaques mul- 
tiples 

I 1 Première unité 

« potable » des Enfers, 
fj£j&* 4Vdt> le? Ceroeres attaquent 
S^t J^HpL^ simultanément des deux 

I I I hexagones situés de 

part et d'autre de leur cible tout en les empêchant 
de riposter. Ils sont parfaits pour affaiblir des unités 
adverses mitoyennes. 

Dénions et démons cornus 

Amélioration : + 5PV, + 1 V 

Les démons sont des combattants corrects, et 
leur passage au statut de « cornus » n'est pas indis- 
pensable. Il est possible d'en posséder un grand 



rrs des abîmes rie tes 
n ulilisanlleplussou- 



puquels lie Familier 
et effet... 



s abimes et seigneurs des abîmes 



Ef frits et sultans ef frits 

Amélioration : + 2D, + 4V 

Crâce à leur rapidité cl 
puissance, les effrits sont 
faits pour attaquer les Utr 
gênantes ou celles qui ont n 



& 



■■' 



l'a 



aux sorts du feu, ils sont les 
s génies. 



isèî-'sjj J'^j 



ïmora, il «Ssl |» 

ous compter Litilisi 
oir d'invoquer des 
:adavres des unités 

■xcelfents combat! a 



primordial 
r leur pou- 



Diables et arcbidiabli 

Amélioration : + 7A, h 



7D, + 40PV, + bV 



. utilis. 



léplac 



i léli.'poilii- 



t leurs adversaires le 
joster, les diables font 

is merci aux anges. Ils 



NÉc RopoiES (Necropolis) 
, je dois reconnaître qu'avec les humains, les 
t-vivants sont les troupes que je préfère (vive la 
? du centaure], el ce malgré trois défauls 
important. r'nniii-iruH.'nl, elles ne sunl pleinement 
H fi eu. es qu'en Ire les mains d'un Nécromancien 
ou d'un Chevalier de la mort, deuxiémemenl elles 






LA MAGIE DANS HEROES I 



irim ipale 1 ai ai leii-tique le teu es! destrULleur alors que la le-; 



jr maîtriser la magie il ne -utiit firme plu- rie posserlei la coiiipélence « sagesse . 
ne dans les versions I pu II. il faul également -r .péci,ilisf-r dans une ou plusieurs 
-s écoles. Auparavant f-n rrlt'l. un barbare ou un chevalier (|ui avait la chance d'ac- 
ir ■ sagesse ■■ venait Mrilomont ,i bout de- D'importé quel rn.iKH.iL-n, ce dernier ne 
pouvanl que lie. diltinlomont compe nsoi si.n retard dan. le. domaines de l'attaque et 
la défense ,\laintenaiv. l'utilisation rrfir ace de- suri, réi laine une .pci iali.alion pou.- 
■ nu niveau expert rî.iiT; .il i moins trois rnuipororn e- .er.nndarn-s -ui liuil !■■ sages.e •■ 
nagie redevient une arme valable t-l qui redonnent leur 



vraie place aux magicien' et 
La maîtrise des sorts au niv 
coûl d'in vocal ion diminue m 
part des sorts dits « bénéfiqu. 



Ttîlés 



ion seulement le 

llsation de la plu- 
tsde dommages 









. expert est donc la tlë du succès 
Si plus les effets sont décuplés (gE 
, augmentation de la puissance de 
oral ion des sorts d'aventure). 

ipelenre.. if.eorni.iiie> m ml rii-pomUe. pour par la ire le per.imn.ige lk. 
• I incontournable s,igi--.e cl les bien connus MWk isme ou I Hl d'aigle 
maintcinnl |inj| j.jsci Intelligente, fvesi-l.im ■ manque. Fruriil on Sorcel- 



■s magiciens iméme sî les pour- 

i -orr rie laihlrssc niais '".-s t 



La résistance magique <.-;! intéressante fai 
centages de réussite peuvent paraître dérisoires) puisqL 
permet d'annuler le sort, ceci peut sembler mesquin pour 
plus rageant pour un implosion (niv. 5/Terrel, 

Sorcellerie, qui accroii les dommages des sorts riiiei I.. e.t redoutable dés que l'on 
opte pour les sorts meurtriers tels que les éclairs (Air) el autres pluie de météores [niv. 
4/Feu). Erudrt, quant a lui, compense l'ini.-'riii lion dri héritier les livres lie magie. Celle 
compétence es! plulol ric.linoe a un hem- -ei oui i, il le qui scll prépose a l'enseignement 
à distance : visitant le- gnilrie.. il pourra par la suite enseigner son -avoir .lus héros prin- 






Bienqi 



mbrei 



LES SORTS D'AVENTURE 
mite par rapport aux sorts de et 



v,r I. 



tegiquement déterminants, lis ner-m-llenl ries déplacements peu orthodoxes sur 
I aire Ue jeu el favorisent ainsi tour aillant i'appoKhf que la fini.'. ! avaulage sur le long 
terme est simple puisqc, il -'agit tout simplement fie choisir le morueut le plus opportun 
pour attaquer. Trois sort-- ri 'ai en turc tirent loin c-pingle fin jeu : Foi ta il de retour (niv. 
4/Terre), Porte dimensinnnelle el Vol (niv. S/Air] 

Portail de retour, e; ..e de- ie niveau avance en deca la leleportalion -et tortue auto- 
matiquemenl dans le château le plu; proche), permet d 'apparaître dan- le château de 
>n choix el dune de s'aventurer sur la carte avec le héros principal sans courir le risque 
d'être pris a re\c-s. Il pemiet également '.l'. 1 lai.ililer lu pnase de rei ru Iraient avec la pos- 
sibilité Je visiter l'ensemble de; château* en un seul jour 1 

Avec Vol, m héros n'est plos pénalise par le relief ou par tout autre obstacle dans son 
tour de déplacement. Ce sort reprend le principe du portail riimen.ionnel (puisqu'il s'agit 
en tait d effectuer un bond; -ans -e trouver restu.-inl par un périmètre. Son pendant mari- 
time, Marche sur l'eau, épargne au héros les longs et pénalisants embarquemenls ou 
débarquements. 

Ult a Porte dimension nelle. il père, en même temps que -on monopole rie riépLi- 
rit rapide, un peu de sa puissance par rapport à Hernes II, car il n'est efferlivomeni 
possible que de iaire I a 4 bonds par tour selon le degré ri'eipnrli.o dans l'école de l'air, 
les écoles de l'air el de la lerre, au Iravers de la combinaison de ces 
inntrôle presque absolu de la carte. 



LES SORTS DE COMBAT - LES COMBINAISONS 

L'initiative esl un I. il leur importa ni pour bien utiliser la .magie, l.a vit mire dans un rom 
bal a priori équilibre su riossme souvent lurs du premier loin ; II- joueur pn..od,iiit la erea 
lure la plus rapide cl le -oit Lenteur ou i la le au niveau expert (geni'ralise a l'ensemblf 
des créature- d'un camp II aura toutes les chances de remporler le combat Rien connaitri 
la vitesse des créatures esl importaiil tant sur le plan du tombal proprement dil que su 
celui de la gestion des sorts. 

Bien utiliser la magie en combat, c'eit aussi savoir sur quelle (réalure jouer en priorité 
un sort, Pour cri.!, il tant aus-i connaître les pouvoirs spei iaui, les immunités et les 
terrions des créatures [outre les diagons) : ainsi les licornes apportent une aura protec- 
trice contre la magie aux créatures amies adjacentes |+ 20 %) ; les nains, placés 
cieusemeni, peuvent par leur -impie pu-sein e l.niseï un Lenteur multiple ou une Foudre 
tenible, les rapide- i-'.uepe- durions di;;;[.ienl uan; leu .iliaque lu..- :•■- -orls bunetiqucs. 
etc. En revanche, il laul savoir que la simple présence de mages dans une armée 
mente le coût des sotts positils de + 2 ! 

La magie du feu s'oiïri- ,».i- tenants îles -olutnm. rjilii.ale- L'i eilet, les meilleurs 
de cette école causent de nombieus don images iliretts .boulr 1 de leu mines, arrtv 
don, infemo...|. Le sort Rerset k llaeible -.iliaque a la créature d. -i.n.hi.i. -an- -et 
la question de savoir -• relie d esl ailiee ou enncmiei s'esl lui i onsiderahlemert an 
ré : au niveau expert, son champ d'aclion s'étend sur lt cases, pouvant toucher p 
bellement jusqu'à tinq i rua lure- adverses. Autre -oit pouvanl -u-i ili'i un certain 
rét : ■ frenzy ■■ (altaque >,J ou v I pour défense réduite a tli. a utiliser tout naturellement 
en lin de lour el -i possible sur" clc-s ."ri'.ituies . . irir:e lesqi.ielle- il ji .- a pas de ;Hplique 
ifeine naça, mdre fin chaos:, rotin, il e>.l a nolei que i er laines t leatore- «ont inimuiti- 
sées contre les sorts rie ieu (les sultans El'reel, les élénientavix el les dragons noirs el d'or), 

Pour des stratégies plus deiensives la magie de la terrées: | Jus adéquate, n Lenteur» 
représente bien celle idée force peu robleui mai-, oh i ombien eirit ace ! Il permel au 
niveau expert rie ron-erver I initia live lour .'n lisant a iii-lain e iai-onnahle l'armée enne- 
mie. Autre exemple : lors d'un siège hnlerel e-i bien évidemment de rester le plus long- 
temps possible derrière -es remparls afin de proiiter au mieux dss tours el des archers. 
Si la catapulte ennemie délruit une partie du château, Champs de force permettra de 
i omliler la brèche. 

La magie de l'eau esl empreinte de fourberie, elle permet âce titre une multitude de 
combinaisons. ( |one el Telejior talion peuvent elle ileeliries a l'irilini. !,i i.i.'mljin.iison la 
plus puissante esl sans nul doule l'ulilisalion du sort * dune s sur un archange : COI 
il s'agit de la créature la plus rapide du jeu, il esl certain qu'elle el son clone seront les 
premières à attaquer. Cloner un archange peut également pei m.-tlre d'utiliser au mie 
son pouvoir de résurrection. L'ulilisalion du sort ■• réplique multiple ■■ sur certaines en 
luies puissantes ou possédant une capacité spéciale peut taire n-l'lei.bir l'adversaire. Du 
manière générale, lu- . rua; mes île la loitere—e ..- prêtent a-se/ bien a une réplique m 
liple .nenerali-éo puisqu'elle- ont à peu près ioules rie. capadle- spéciales dévastatrices. 
Ne pas négliger cependant un sort comme Prière Iniv. 4'1juI. Véritable « combu » \ ' 
tout seul, il réunit trois des meilleurs sorts de niveau 1 des aulres écoles : hâte, peau de 
pierre el rage de sang... dévastateur avec la cumpelenee ta. riqur air niveau expert ! 

Des artefact s. plus particulièrement les reliques, sont à rechercher ; les lûmes de magie 
apportent la connaissais u du tous les -ort- d'une école. Chacune d'elles dispose éj 
ment d'une orbe 1+ ïlT'.i d.' 'Ion image- |iour les sorts rie celte école). Notons égaler 
ces deux fabuleux artefacts : le » chapeau du magicien ■ qui permet de lancer tOU 
sorts de niveau 5 et enfin les > ailes des an^es ■ qui permettent d'utiliser sans restrk 
le pouvoir du sort Vol. 

Pour finir, chaque magicien devra faire 1res attention au sul sur lequel il nielles pieds. Sur 
un terrain béni, fou- le- -orl- -ont invoque. ,m niveau expert ! A\.irl.i^eu\ lor-qu il -'agi! 
défaire un porto rie reloui mai- pénalisant lace a un wi^ner qui la™ cr.i se- sorts avec " 
ficacité d'un magicien expert. Le terrain maudil esl lui à luir au plus vite ; interdisant l'utili- 
sation de tous les sorts, il met en situation Ire. indélicate le magicien imprudent ! 

Yannick THOLOZAN 



l^vÎTRATEGIES 



Bj ■ 


iCM 


I ^ 




ii 


i 


B 






^ 




fe#&ë£ *^Jr ■ r ^.^sjr ^?vM? 


2LE.-E. 


g-lS:^ 




HSSI^BK 

















Ml 


■Tï§ 




&:■■ ^jfL*'', r -J? Jr _ J - r V-^^J^ rT * 


j»-^ 



Il est primordial de connaître au minimum une école de 
magie au niveau Expert afin de pouvoir lancer dej sorts 
affectant l'ensemble des unités d'une armée. 

sont d'une exaspérante lenteur et troisièmement 
elles n'ont pas de moral. Elles sont pointant bien 
équilibrées et possèdent In créature de niveau 4 la 
plus puissante : le Seigneur vampire. Chaque 
Nécrolyte (Necromancy Amplifier) augmente la 
compétence en Ner.Toni.-i ru ie (1rs héros de 10 %, 
ce qui est le bienvenue dans la constitution de 
légions de squelettes. Une autre structure amusan- 
te est l'Ossuaire (Skeleton Transformer), qui permet 
de transformer n'importe quelle créature en sque- 
lette. 

Squelettes et guerriers squelettes 

Amélioration : + 1A, + 2D, + IV 

néralemertt présents en très 
grand nombre pour les multiples 
ns précisées ci-dessus, les 
squelettes sont souvent pris 
cible par la machine, épar- 
gnant ainsi les autres unités. Si vous possédez des 
guerriers squelettes et aucun squelette au sein de 
votre armée et qu'il n'y a aucune place de libre, 
vous levez automatiquement des guerriers après 
lescDmbats... 

Trépassés et zombies 

Amélioration : + 5PV, + 1V, indisposition 

Lents et peu efficaces, les 
zombies sont parfaits pour assu- 
rer la protection des iiches. Ils 
possèdent l'indispensable capa- 
cité de donner un malus de 
c points en attaque et en défense à leurs 



utile en début de partie d'en faire plus! 
paquets afin de profiter au mieux de cette c 
cité et ainsi d'affaiblir la capacité de lancer 






S I 



el seigneurs vampires 

ion : + 1D, + I0PV, + 3V, régénération 
Si les deux modèles de vam- 
pires ne laissent pas leur oppo- 
sant riposter, les seigneurs vam- 
pires récupèrent lous les dégâts 

— i i J qu'ils infligent afin de ressusciter 

pertes, du moment qu'ils attaquent des cibles 
vivantes ». Cette capacité en fait des créatures 
itables une fois que l'on en a levé un nombre 
int pour résister au premier choc. 

U rites et grandes Iiches 

Amélioration : +10PV, +1 Dg, +12M, +1 V 
Les Iiches attaquent 



vie à l'ensemble de la 
troupe qu'ils combattent 
est original et peuvent 
servir à considérable- 



suffis 




Si 



disti 



ml égale 



dégâts à l'ensemble des unités 

entourant la cible, du moment 

qu'elles sont « vivantes ». Mais 

faiblesse et leur malus au corps à 



leur relan.t «hii^. ... ■■ — . .......... — ~.,. r - 

corps fait qu'il faut impérativement les protéger. 



Surgis^ 
Donjons sont t 
combattre, surtoi 
tables dragons r 
peuvent bâtir I 



bler les dommages 



Excellente 



de 






s 20 % du temps. 



Revenants el spectres 

Amélioration : + 2V, vol de magie 

Unité moyennement puissan- 
te, les spectres ont pour princi- 
pal intérêt de faire diminuer la 
quantité de points de magie 
des héros adverses. Il peut être 



I » 



■KjP tàfKJf deviennent rapidement 

* I l * I mort-vivants. ... 

20 % de chances de maudire leurs adversaires 
(minimum de dégâts) et sont assez résistants pour 
affronter n'importe quelles autres créatures. 

Dragons squelettes et dragons fantômes 

Amélioration : + 2A, + 2D, + 5DPV. + 5V, 20 % 
de \ leillissement 

Les dragons fantômes ne sont pas les créatures 

de niveau 7 les plus impressionnantes mais ils 

savent tenir leur rôle. Les 20 % de chances d'ôler 
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Don |ON (Dungeon) 

les profondeurs, les armées des 
es puissantes et dangereuses à 
ut une fois qu'elles ont les redou- 
î dans leurs rangs. Les villes 
des meilleures structures du 
e mystique (Mana Vortex), qui une fois 
par semaine, double les points de magie du pre- 
mier héros de passage. L'Académie militaire 
(Academy of Battle Scholar) (ail gagner 1 000 
points d'expérience à tous les héros, ce qui peut 
se révéler un coup de pouce non négligeable en 
début de partie. Pour finir, le Portail d'invocation 
[Portai of Summoning) permet de recruter un type 
de créature tiré au sort parmi tous les édifices 
générateurs de troupes dont vous avez pris pos- 



Troglodytes et Troglodytes infernaux 
Amélioration : ' * ' 



Les Troglodytes, en bonnes 
créatures de niveau 1, sont la 
chair à canon des Donjons. Ils 
sont immunisés â l'aveuglernenl 

i ■ et sont par conséquents très 

contents de pouvoir affronter sans craintes les 



Harpies et harpies sinistres 

Amélioration : + 1 D, + 3V, pas de riposte 

I 1 I 1 Les harpies ne sont spêciale- 

JA / ment dangereuses r 

I [ £„. sont particulièremer 

Ti* T* ranles, surtout si t 
I — - — 1 1 — — — I sinistres. En effet, leur capacité 
de voler jusqu'à l'ennemi. le frapper sans qu'il 
puisse riposter et de revenir à leur place fait 
| quelles sonl équivalentes aux (.réalures équipées 






dégâts 

(de 1 à 41 et elles apprécient t 
bénédictions. 






«F 



taléfiques et œil démoniaques 

oratîon: + lA, + 1D, + 72M, + 2V 

Résistants et abondants. 



;ctement. 

1A,+ 1 D, + 5PV, + 4M, + IV 
Troisième créature pouvant 
porter des coups à distance, 
les simples Méduses n'ont 
que quatre munitions en 



equi 



pas suffisant. Elles sont toutefois rie bonnes com- 
battantes au corps à corps, avec 20 % de chance 

de pélrilier leur adversaire. 

Minotaures et rois minotaures 

Amélioration ; + 1A, + 3D, + 2V 

Ces puissants guerriers sont 
parfaits pour la protection des 
troupes de niveau inférieur tout 
ai étant assez rapides pour pou- 

espérant qu'iis réussissent leur 

|u'ils ont toujours positif. 




Les ! 



..irpicures r 

de nive. 



du champ de bataille. 



ns puissantes, ce 

qui n'est pas bien grave 

vu la qualité des autres 

parfait pour ache- 

ayant survécus aux dragons et 

ipidemenl sur les points chauds 



Hw 



tremblent pas devant les 
dragons noirs, leur 

obligeant à rechercher 



s dans la Eutti 



Bastions (Stonghold) 
C'est dans les Bastions que l'< 
amis les » peaux vertes », c'est-à-dire les diverses 
formes de goblinoïries. Relativement faibles en 
début de partie, les troupes des Bastions devien- 
nent vile redoutables avec l'arrt' 




n 



de haut niveau. Il est possible de bàiir le Marché 
aux esclaves (Freelancer's Guild| qui permet 
tféchang» des créatures en surplus ou dépa- 
reillées contre des ressources ; le Valhall (Hall of 
Vnlh.i.'l.i lail sauner un point d'attaque aux héros 
de passage ; l'Echappatoire (Escape Tunnel) 
donne l'occasion a un héros en train de perdre la 
ville de s'échapper ou de se rendre ; et leurs 
douves lonl rieu\ hexagones de large. 



I I 



1A, + lD,-t 
Les Gobs fidèles à f 

nênies : faibles, teigneux, n 



Chevauche urs de loups et pillards 

Amélioration : +■ 1 A, + 1 Dg, * 2V, deux attaques 

tantes, les pillards ont 
pour seul avantage de 
posséder deux attaques 



vitesse, leur permettant d'aller achever des 
ayant consommé leur riposte (par exemple 
Gobs). 

Ores et chefs ores 

Amélioration : + SPV, + 12M, + IV 
Première uni 



:ombal à 
distance, les Ores doivent être 

piutéges des assauts ennemis 
(avancez les Gobs) afin de pou- 
voir compenser leur médiocre 
qualité par la quantité. 



Ogres et ogres mages 

Amélioration : + 20PV, + IV, sort de Furie 
guinaire 

" Troupes de contact tout i 
correctes, les ogres masses pos- 
sèdent la capacité de lancer le 
sort de Furie Sanguinaire sut 
e troupe 



fait 



pas 



luhlier de faire quand ils n'ont pas d'er 



Rocks et rocks foudroyanls 

Amélioration : + 4V, 20 % de lanc 
Utilisant 



kiaii 






rapidement, les 

ogres la deuxième unité 
fortement offensive des 
Bastions, Les rocks foudroyants ont 20 % de 
chances de générer un Eclair qui, en gros, va dou- 
bler les dommages causés à leur adversaire. 

Cy dopes et rois cyclopes 
Amélioration : + 2A, + 1 D, + 8M, + 2V 
Relativement faibles pour des créatures de 
niveau d, les cyclopes sont n " 
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à distance. Leur capacité à détrui- 
re les remparts des cités atta- 
quées ne doil pas être négligée 
car ils sont particulièrement effi- 
caces pour cette tâche. 



Béhémolhs et béhémolhs royaux 

Amélioration : + 2A, + 2D, + 140PV, + 3V, réduc- 
î de la défense adverse de 80 % au lieu de 40 %. 
s sortis des 
■s de jabba the Hunt, 
les Béhémoths réduisent 
la défense de l'adversaire, 
,i des dom- 




mages extrêmement importants. Utilisée 
escient, cette capacité permet d'éliminer les pli 
puissantes des 







Forteresse (Fortress) 
Autant être franc, les troupes des Forteresses se 



s que | 



elen 



teur, de leur laideur, de leur odeur et parce leurs 
villes sont généralement plantées au cueur de 
marais où les héros pataugent Linieniahlenient. La 
seule structure vraiment valable est la Cage des pri- 
vations (Cage of Warlords) qui augmente de 1 
point la défense des héros de passage. Leurs 
douves ont également deux hexagones de large. 

Gnolls et gnolls maraudeurs 

Amélioration : + T A, + 1 D, + 1 V 

Bien qu'il', lassenl le^eiemenl 
plus de dégâts que les autres 
créatures du premier niveau, les 
Gnolls reslenl peu utiles en rai- 
son de leur faible résistance, 



Hommes-Lézards et guerriers lézards 

Amélioration ; + 1D, 
■12M.+ IV 

La seule unité des Forteresses 



1Dg, 



it attaquer à dis 
■t peu efficace. 



Guèpes-serpent et guêpes-dragon 

Amélioralion: + 4V 

i 1 Le seul intérêt des ces bestioles 

Sjpk esl ' eur blesse, qui leur permet 
^ d'agir sur l'ensemble du champ 
de bataille ; mais pour quoi 

I 1 faire i Bien peu de dégâts, hélas ! 

Ah si, elles possèdent le don d'éliminer tous les 
sorts positifs dont beneikicni louis cibles. Super I 



md^ 



Basilics et grandes basilics 

1A, * 



lélio 



1D, 



+ 5PV, + 2V 

Les basilics paralysent leurs vic- 
times 20 % du temps ; à part cela 
ils sont très moyens. 



Gorgones el grandes gorgones 

Amélioration : + IA, + 2D, + 1V, 10 % de chan- 



^W^ 
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Même si ses deux armées avaient été d'égale puissance, 
la domination de l'assaillant en matière de magie aurait 
tout de même fait la drfférenee. 



Wyvernes ef monarques wyvernes 

Amélioration : + 4Dg, 
+ 4V, empoisonnement 
Les Wy ver nés volent. 
C'est déjà ca... 



Hydres et pyrohydres 
Amélioration : + 2A, + 2D, + 75PV, + 2V 
Le monstre de t 



7 le plus mauvais. A éli- 
laisser le temps de vous 



LES HEROS ET LEURS 
COMPÉTENCES 



Les héros sont l'élément le plus important de 
Heroes III, eux seuls permettant de déplacer les 
troupes sur la carte et de prendre ainsi l'offensive. 
Ils possèdent quatre caractéristiques qui peuvent 
être divisées en deux catégories : les physiques qui 
sont l'attaque et la défense, el les mentales qui 
sont la puissance et le savoir. 

Le savoir détermine (en partie) le nombre de 
points de mngic a Li disposition du héros et la puis- 
sance détermine la durée et la force de ses sorti- 
lèges. Si ces deux caractéristiques mentales sont 
primordiales en début de partie, elles passent au 
second plan dans les scénarios de longue haleine. 
En effet, quand les alfmntemenls mettent en pré- 
sence di's centaines (voire des milliers) d'unités, il 



est plus efficace d'utiliser des sortilèges 
niveau pouvant être lancés sur l'ensemble des 
troupes (sorts de masse) que des sorls faisant des 
dégâts, aussi importants qu'ils soient (l'Implosion 
mise à part). Il n'est de plus pas rare de combattre 
sur des terres maudîtes où il est impossible d'utili- 
ser la magie (voir le paragraphe et l'encadré à ce 
sujet). 

L'attaque el la délense sont simplement ajoutées 
aux caractéristiques correspondantes des unités 
contrôlées par le héros ; et ce sont elles qui font 
vraiment la différence dans les grandes batailles 
de fin de partie. 

Chaque type de ville possède deux types de 
héros, l'un plus orienté vers le combat, l'autre vers 
la magie, ce qui fait 16 classes différentes, qui, il 
faut bien le reconnaître, se ressemblent beau- 
coup. La vraie différenciation entre les héros se fait 
au niveau de leur capacité spéciale et des diffé- 
rentes compétences qu'ils acquièrent au cours du 
jeu. Les capadlés spéciales, même si elles ne sont 
pas d'une puissance extraordinaire, détermine 
souvent le choix d'un nouveau héros. Elles peu- 
vent être regroupées en 4 catégories : 

- l'amélioralion des caractéristiques d'un type 
de créatures ; cette capacité ne devient vraiment 
intéressante que pour les scénarios longs, où les 
héros atteignent des niveaux importants, confé- 
rant ainsi aux créatures en question un réel avan- 
tage offensif et défensif. 

- le gain d'une ressource chaque jour ; bien que 
l'or reste évidemment le plus précieux en début 
de partie, il ne faut hésiter à engager ce type de 
héros, le remboursement de leur achal étant oblî- 
gatoiremenl amorti au bout d'un certain temps. 

- l'amélioration d'une compétence ; l'intérêt de 
cette spécialité dépend évidemment de la compé- 
tence concernée, qui peut prendre des propor- 
tions démesurées avec des héros de haut niveau 
|+ S % par niveau donne un bonus de 50 % au 
dixième niveau, soit déjà beaucoup plus que la 
compétence au niveau Expert). 

- la maîtrise d'un sortilège ; moins puissant que 
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rompe ter 

oublier cette capacité lors des combats, qui peut 
parfois donner des effets dévastateurs. 

Mais au-delà de leur capacité spécifique, les 
héros se caractérisent par les compétences qu'ils 
possèdent. Elles sont maintenant au nombre de 
28 et, contrairement au différentes troupes, cer- 
taines sont réellement plus intéressantes que 
d'autres. Les héros ne pouvant en apprendre que 
huit, il est souvent nécessaire de faire des choix, 
quitte à laisser de côté certaines compétences 
pouvant être remplacées par des objets ou en fai- 
sant le forcing sur quelques caractéristiques. 

La stratégie d'acquisition dépend aussi en grande 
partie de la durée du scénario, facteur ayant une 
grande influence sur les possibilités dévolution des 
héros ; pour ma part, je préfère des héros avec peu 
de compétences, mais qu'ils maîtrisent au niveau 
Expert. L'encadré page 27 lait le résumé des diffé- 
rentes compétences en leur attribuant une note qui, 
bien sûre, est totalement personnelle. 

Quel sont alors les compétences du héros idéal ? 
Voici selon moi un bon exemple : 

- sagesse : pour pouvoir lancer les sorts de haul 

- intelligence : pour avoir un bon slock de points 
de magie. 

- trois écoles cle magie : pour être terriblement 
efficace lors îles batailles. 

- ravitaillement : pour inlervcnii rapidement. 

- tactique : pour prendre l'avantage. 

Et une compétence supplémentaire liée à la 
carte (Orientation ou Navigation) ou au person- 
nage (Nécromancie ou capacité spéciale). 



LA MAGIE 



La maîtrise de la Magie est l'une des clefs du che- 
min menant à la reconquête d'Erathia (ou de tout 
autre scénario), quelques sortilèges bien précis 
suffisant à prendre un avantage décisif au cours 
des batailles, particulièrement contre la machine. 
Tous les héros peuvent lancer des sorts à la condi- 
tion qu'ils aienl en leur possession un livre de 
magie, disponible au prix sacrifié de 500 pièces 
d'or dans foules les guildes de magiciens. Mais il 
faut bien séparer deux facteurs : la sagesse, qui 
autorise l'apprenlissage des sorls supérieurs au 
niveau 2 ; et les quatre compétences liées aux 
écoles de magie, qui non seulement permetlenl 



Sa capacité spéciale plus l'expertise du sort plus la 

compétence Sorcellerie plus un objets magique approprié 

égale 2 871 points de dégâts qui vont être infligés â cinq 



des points fie magie, i 
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Cette particulariti 
une puissance phi 



t primordiale, car elle donne 

îdré sur la magie). Mais il est 
clair que les elfels des r.lilïérersts sortilèges ne sont 
pas équilibres et que seuls quelques-uns d'entre 
eux sont vraiment efficaces ou utiles. Page 29 sont 
indiqués les soris les plus utiles, en gardant à l'es- 
prit qu'une simple et peu coûteuse flèche 
magique (Magic Arrow) peut toujours être suffi- 
sante pour l' élimination cl une petite troupe et que 
de toute façon l'importance accordée aux divers 
sorts dépend totalement de ceux que vous avez à 
Mitrjj disposition. 



SUR LE CHAMP 
DE BATAILLE 



Une bataille se prépare largement avant l'affron- 
tement en lui-même, et cela commence par le posi- 
lionnemeni des troupes sur les dit lèrentes cases de 
la feuille de personnel'. Pour ma part, je préfère 
regrouper mes unités et d'une manière générale 
j'organise mon dispositif de la manière suivante : je 
place mes « archers » et mes unités rapides au 
centre afin de leur donner la plus grande couverlu- 
re possible et laisse les côtés pour les unités les 
moins rapides qui peuvent soit par tir a l'assaut ou se 
recentrer pour venir protéger les tireurs. 

Il est évident que ceci n'est que théorique et 
dépend en grande partie de ( 



i. De tt 



faut hésiter, surtout 

dilliciles, de réor- 

de l'adversaire, quit- 

type de 



s bataille; 

,es troupes en fonctior 

er plusieurs paquets d'ui 

s si cela s'avère plus efficace (c< 
exemple former plusieurs troupes de génies ou 
toute autre créature volante et rapide pour neutrali- 
ser des archers elfes qui vous barrent la route), mais 
pour les déplacements en territoire ennemi, adop- 
tez une formation standard, un héros adverse pou- 
vant toujours surgir â l'improvïste. 

Une fois l'écran de bataille activé, la compétence 
Taclique peut permettre de prendre un avanlage 
certain, particulièrement pour les actions offen- 
sives. Les joueurs habitués aux précédentes ver- 




sions de Heroes sauront appré- 
cier les progrès de la machine 
lors de bataille, celle-ci étant 
maintenant beaucoup moins 
prévisible et sachanl s'attaquer 
à d'autres cibles que les tireurs. 
Il est important de noter que 
cette phase ne devient intéres- 
sante qu'à partir du troisième 
niveau de difficulté (Hard) car 
avant l'ordinateur n'utilise 
jamais la fonction « attendre », 
ce qui provoque un énorme 
déséquilibre en sa défaveur ; je 
ne saurais donc que conseiller 
une nouvelle fois à tous ceux 
qui ont franchi le stade de la 
découverte de jouer au mini- 
mum au niveau Hard (qui cor- 
respond je le répète à un jeu 

L'arrivée du Craal dans une ville lui 
donne des bonus très im portants, 

trop tard pour réellement influencer 
le cours de la partie. 



équilibré) afin de rendre les batailles plus équi- 
tables. 

Les deux armées se retrouvent donc face à face, 
l'unité la plus rapide activée (en cas d'égalité c'est 
l'assaillant qui l'emporte, puis le défenseur au lour 
suivant, etc.). Si vous ne possédez pas de sorti- 
lèges réellement efficaces, il peut être toujours 
utile d'attendre la réaction du héros adverse 
(après avoir vérifier sa réserve de points de magie) 




pour pouvoir contrer u 
voire slralégie. Les , 
l'ordre décroïssanl de 
■ afin de fair 
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e jouer toutes celles ayant uti- 
fonction * Attendre u. Cette 
Ile possibilité peimei â une 
Je passer son tour afin de pou- 
les actions de l'adversai- 






re ; et il n'est pas n 
ment toutes les troupes I' 
du premier tour, ce qui 
(aire jouer en premier fe 
les lentes. Si vous possédez la Irou- 
pe la plus rapide des deux camps et 
que vous lui donner l'ordre d'at- 
tendre, elle jouera la dernière puis 
u l'initiative au débul 
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i part, certaines 
obligent à faire durer le co 



de laisser le temps au héros de lancer des sorts 
destructeurs, ou à la halisle ainsi qu'aux tourelles 
de faire le ménage, et ce parfois au détriment 
d'une unité sur laquelle s'acharne l'adversaire. 
Dans ce cas de figure, il est souvent plus efficace 
d'utiliser la commande > Défendre * pour résister 
quelques tours de plus, que de tenter une attaque 
faisant peu de dégâts et à la riposte meurtrière. 

Pour vous aider, la fourchette des dégâts possible 
s'affiche au bas de l'écran quand le curseur est 
positionner pour effectuer une attaque, vous per- 
mettant ainsi de juger rie son efficacité. Mais il est 
à noter que l'expérience contredit la doc 
tion quand elle a 
les dégâts sont 
multipliant un si 
hasard par le non 



tures effectuant l'attaque ; Il 
semblerait en effet que c'est 
chaque créature qui détermine 
ses dommages et que les 
scores sont additionnes ensui- 
te, les dommages causés étant 
toujours à peu près au milieu 
de la fourchette annoncée. 
Quoi qu'il en soit, apprenez â 
connaître des différentes capa- 
cités des unités sous vos ordres 
et à les utiliser au mieux. 

Et voilà ! Que dire de plus ! 
Pas grand chose, car aller au- 
delà en décorliquanl les cam- 
pagnes et les scénarios serait 
faire injure à vos talents de stra- 
tège. Si un scénario vous parait 
impossible, ou même trop difficile, dites-vnus sim- 
plement que vous devez essayer de l'attaquer sous 
un angle différent, en privilégiant d'autres voies. 
Pour mettre à genoux un adversaire extrêmement 
puissant, il m'orrive régulièrement d'envoyer une 
armée au sacrifice mais qui l'aifaiblil suffisamment 
pour èire vaincu par l'assaut suivant. 

N'oubliez pas que les héros peuvent se rendre 
en payant une rançon qui est proportionnelle aux 
troupes dont ils disposent, niais qui permet de les 
récupérer avec leurs objets el leur armée. Ils peu- 
vent plus simpler 
possible de les rt 
taverne, ils 

leurs objets ; cette opiion s'avère parfois 
moyen ultra rapide el rentable (2ÏSO0 or) de rapa- 
trier un héros loin de ses bases et manquant de 
puissance pour continuer. La seule condition est 
qu'il survive assez longtemps pour prendre la 
main et avoir ainsi l'opportunité de luir ou de se 
rendre, en fonction de vos finances et de votre 
désir de conserver ses Iroupes. 

Pour conclure, comme je l'ai signalé au début de 
cet article et comme vous le savez sans doute déjà, 
jouer contre une machine ou contre des êtres 
humains sont deux choses rom pi é terrien I diffé- 
rentes. Certes, les tours de jeu de Heroes S ne sonl 
pas simultanés et en réseau, il faut attendre que le 
joueur adverse ail fini, el en chaise tournante; l'es! 
la foire d'empoigne autour de la machine, mais 
quel plaisir de jeu ! Heroes est vraiment l'un des 
plus grandes réussiles du jeu vidéo... 
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L jkprophétlque, réjouissez-vous, 
car l'heure a sonné ! Votre quête pour 





le trône de Lhynn va s'inscrire en lettres 
Je feu*dàns les Chroniques de la lune 






Miches, mais armé d'une • 
j , 3B 



es chevaliers félons et des 
ges démoniaques... à moins qu'ils 
ne deviennent vos alliées dans cette lutte 
pour le pouvoir suprême ! 
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Pierre Le Marécha 



Inspiré de la bande dessinée du même nom, 
Chroniques de la lune noire revendique fièrement 
sa filiation. Afin de garantir celle fidélité, le logiciel a 
d'ailleurs été développe par les équipes de Cryo en 
collaboration avec son scénariste, François 
Marcela-Froideval. Le joueur en incarne le héros, 
Wishmerhill, dans l'accomplissement de sa desti- 
née : conquérir l'Empire de Lyhrtn. On y retrouve la 
même ambiance à la luis ténébreuse et fiamboyan- 
te. L'effet des graphismes et ries scènes animées ins- 
pirés de l'oeuvre originale est renforcé par une 
bande sonore riche au* tonalités incantatoires. 

Si Chroniques de la lune noire se veut avant tout 
une « simulation i de combat de style médiéval- 
fantastique, il intègre néanmoins des éléments 
propres à d'autres genres, principalement le jeu de 
rôle et les simulations de gestion. Du premier, il 
empreinte la logique de progression du personna- 
ge principal et de ses troupes : points de vie et 



pouvoirs proportionnels à l'expérience accumu- 
lée, classes distinctes, ribjels magiques et sorti- 
lèges. Cela n'est pas surprenant, puisque 
Dungeons & Dragons a vu naître Wishmerhill. Le 
programme prend automatiquement en charge la 
gestion de c es dénier il s. Le joueur est informé de 
ses gains et des progressions éventuelles au fil du 
jeu. par le défilement des messages. Les caracté- 
ristiques des unités sélectionnées s'inscrivent entre 
parenthèses au bas de l'écran. 

Les aspects inspirés des simulations de gestion 
sont très élémentaires et occupent une place ert 
de jeu. Ils sont centrés 
les troupes nécessaires à une 
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sources [or et matières premières! 
Bon de la qualité des troupes disponibles. En toule 
logique, pour avoir accès à l'ensemble des possi- 
bilités offertes en ce domaine, le joueur doit tout 
d'abord conquérir un fief. En parcourant les diffé- 
rents, bâtiments de son château, il aura ensuite 
accès aux troupes associées et pourra effectuer 
des recherches pour en développer de nouvelles, I 




Win98 



Jeu CD-Rom PC en fronçais édité por Cryo. 
Nécessite un Pentium 233 avec 32 Mo de Ram. 
Sous Windows 95/98. 
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EPOPEE MILITAIRE AU 
NIVEAU STRATÉGIQUE 



de là lune nui. 
lation de bat 



s'y trompe pas, Chronique 
ant tout un logiciel de simu- 
majeure partie du jeu se 

' deux écrans distincts : strate si que et 

tactique. Le premier est une carte régionale retra- 
çant, tour après tour, le parcours du personnage 
alors que le second se joue à une plus petite échei- 
le et en temps réel. 

Sur le plan stratégique, le joueur est représenté sur 
la carte par un étendard. Il peut la parcourir avec la 

« VENEZ À MOI MILLE ORKHS » 
Les combattants des Chroniques de la lune noire 

Chaque unité du |cu est définie pa; île- caractéristiques 
standard i bées permet), i ni ■.-1er evaiucr la puissance et la 
résistance. Quand le joueur les réuni au sein d'un même 
régiment, il peut les cunLrôler plus isisemunt et combi- 
ner les armes al in d'obtenir une meilleure efficacité lors 
des affrontements. Chaque camp possède un aie de 
développement spécifique cl uni' duir/aine de troupes 
différentes. Au total, le ieu utilisa quatre tailles d'unité, 
pour lesquelles in n. im-re rie combattants est différent. 

Chaque unité a des caractéristiques spécifiques : 

- son moral [de A, le meilleur, à £) ; 

- ses points de vii- ide ri.iolques i n i-- a plu-ieur- unlliers'i ■ 

- sa puissance (là encore 1res variable) ; 

-son arme de mêlée principale [ce peut être la magie). 

Bien que renommés, un retrouve k i les éléments com- 
muns à tous les jeu- de stratégie et de combat, c'est-à- 
dire le moral cl les potonlrrU ri attaque et rie défense de 

Les déplacement' sont gères au moyen d'une autre 
série de données propre; n chaque unité appelée' les 
i caractéristiques régiment », Les capacités de mouve- 
ment y sont précisées en plaine en forêt et en montagne 
ainsi que les franc, hi-^euieniv de i Mères. Ces informa- 
tions de groupe ini lui -iii eiitilemenl le nombre de points 
daction elles compétence-, m il il a ires lactiques comme 
attaquer, rompre le combat, marche forcée ou tendre 
une embuscade. 

L'ensemble de- i afacieristiques des unités présentes 
dans le jeu peu] être consulté sjrji e au bestiaire. Regar- 
dez-le par curiosité pour les personnages importants, 
mais surtout avant d'acheter des Iroupes en campagne 
ou durant la construction d'un si enariri d'escarmouche. 
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ibtenir des informations sur les éléments 
qu'elle détaille. Néanmoins, les étendards ries 
autres camps ne sont pas toujours visibles, en fonc- 
tion de leur localisation et de la distance qui les 
sépare du personnage (une bonne représentation 
de l'incertitude stratégique). Les déplacements sont 
plus ou moins rapides selon le climat, le relief et le 
type de troupe. Ils sont pris en charge par l'ordina- 
teur sur un clic droit de la souris et effectués à la fin 
du tour. Les endroits inaccessibles au joueur sont 
marqués d'un cadenas sur la carte. 

A l'issue de la somptueuse pré- 
sentation des camps en lutte pour 
le pouvoir, le joueur peut choisir 
entre le jeu de campagne, les mis- 
sions spéciales et les escar- 
mouches. Il a également accès à un 
bestiaire présentant l'ensemble des 
troupes et des créatures du jeu. En 
outre, un éditeur de plan de jeu 
(carte-scénario) est installé dans le 
même répertoire que le logiciel afin 
de garantir une durée de vie suffi- 
sante au programme. 

Pour les adeptes de combats ». 
sans suite », Cryo a prévu deux 
solutions intéressantes. Les mis- 
sions spéciales sont des affronte- 
ments paramétrés à l'avance, qui 
opposent les différentes factions 
présentes dans le jeu. Le joueur 
pourra ainsi incarner tour à tour les 
troupes maléfiques ou l'armée 
impériale dans des missions sans 
rapport les unes avec les autres. 
Outre le plaisir de commander aux 
différentes troupes du jeu, ce systè- 
me permet de se familiariser avec 
chacune d'elles. Dans le jeu en 
campagne, notre héros est certain 

moment ou un autre... Amis ou 



l'affrontement. En fait , il compose le scénario de A 
à Z. Les cartes fournies sont nombreuses et variées. 
Tous les types de terrains y sont représentés, ainsi 
que les villages, des bâtiments seuls ou de véri- 
tables places fortes l 'éditeur accompagnant le jeu 
permet, en outre, de laisser libre cours à l'imagina- 
tion du joueur créatif. Pour finir, chaque camp 
prend des troupes dans une lisle distincte afin de 
5 régiments , 
de l'affrontement. 



Les escarmouches demandent 
plus de préparation de la part du 
joueur. Il doil choisir les adversaires 
en présence parmi les quatre 
camps (l'adversaire est joué par for- 



bataille t 



■tr), 



que 






la carte où se déroulera 
39 




îtlcbicmil 
fiintiUttiqui* 



f v— n 


ZM 'aOÊÊ 


.•<. — - Mi'.'!f'T.' 1 l?Pfi 






r*^MÊÊ 






>iCa 






Si 




^mëëMméh 







UN JEU RICHE ET VARIE 



Le troisième mode de jeu, la campagne, est ce 
tainement le plus riche de tous. Il permet d< 
suivre la progression du héros central de ' 
série, le demi-elfe Wishnierhill, dans sr 
chemin vers la gloire, Cest aussi le meillei 
moyen de commander et d'affronter l'en 
semble (tes troupes disponibles, clans des 
batailles progressivement plus impor- 
tantes. Les enjeux politiques de la 
pagne apparaissent à mesure que la 
trame se déroule et chacun des camps 
est plus entreprenant que le! 
lutte pour le pouvoir laisse peu de 
place à la bonté el la compassion, 
même chez les représentants 
de l'ordre comme les Paladins 
de justice. 

A l'issue d'une courle cam- 
pagne d'initiation durant laquelle 
notre jeune héros se fait un nom. il doi 
choisir son camp (voir encadré). Le 1 
quatre en présence servent égalemen 
de niveau de difficulté pour le jeu ; 

- la Lumière (débutant) ; 

- la |ustice (confirmé) ; 

- l'Empire (expert). 
On peut regretter de ne pouvoir faire 

varier ce niveau dans cbaqui 
pagne puisque les troupes dispo- 
nibles varient sensiblement, 
les différences traduisent i 



situation politique particulière. Le module d'escar- 
mouches permet, de toute façon, de créer les 
affrontements de leur choix, en changeant les rap- 
ports de force initiaux entre une noblesse com- 
mandée par des félons, un ordre religieux plus 
attaché au droit qu'à la justice, un empire déca- 
ili'iil el une puiibLino"- diabolique qui m- rcvcli- ,iu 
grand jour. 

La campagne d'initiation s'inspire beaucoup de 
la bande dessinées. Le héros débute seul et com- 
mence par sauver une ferme puis un village, aidé 
de son épée magique Elvelkill et de ses premiers 
sortilèges, faits de feu et de vents. En chemin il ren- 
contre des alliés et même des compagnons de 
route tirés de la bande dessinée, comme Murata 
(le samouraï silencieux). Cette linéarité permet 
progression comparable à celle 
du héros de la bande dessinée, mais elle 
pose parfois des problèmes en cas 
iecs répétitifs dans une mission-clé. 
Au fil des aventures, le chevalier 
solitaire s'entoure d'une troupe 
de plus en plus importante 
grâce à ses investissement et au 
résultat de ses rencontres. Il 
peut même, après avoir acquis 
une renommée suffisante, passer 
des accords diplomatiques avec 
d'autres races établies dans l'empire, 
es les Nains, les Elfes, les 
Géants, les Orkhs, les Morts-Vivants 
ou les Démons. Ce n'est pourtant 
pas un aspect majeur des 
Chroniques de la fane noire, où la 
diplomatie la plus répandue est pré- 
cédée d'un mètre el quelques d'acier 
trempé... 

Comme dans toutes de simulations 
de batailles en temps réel, les com- 
ides de Chronique sont acces- 
sibles directement à la souris et au cla- 
Les fonctions de la souris varient 
in le niveau de jeu (strjlegique ou 
clique) et le mode de contrôle 
hoisi par le joueur (déplacement 
ju combat). Les informations 
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récis dans la place forte 
et une bonne utlisation des pouvoirs du héros. 

sélectionnées s'affichent dans des fenêtres sur un 
simple mouvement de la souris et les messages en 
incrustation permettent de suivre le déroulement 
du jeu (ainsi que de marquer le passage du 
temps). Les déplacements de l'étendard sur la 
carte stratégique donnent lieu à des <; rencontres » 
avec des troupes adverses ou des lieux (le plus 
souvent une agglomération et une garnison). 



UN « TEMPS REEL » 
PARFOIS CONFUS 



Dès qu'une phase tactique débute, l'interface 
change pour afficher une partie du champ de 
bataille en vue aérienne et le jeu passe en temps 
réel. Les éléments du décor et les reliefs, repré- 
sentés en perspective, sont aisés à distinguer. Les 

style, mais il est parfois un peu difficile de déter- 
miner immédiatement la nature des troupes d'ui 
même camp (archers et soldats par exemple). Fort 
heureusement, un simple passage de la souris 
met d'obtenir les informations nécessaires. 

Très conviviale et d'accès facile, cette interface 
pose néanmoins quelques problèmes durant les 
affrontements en temps réel. En effet, la sélection 
d'une unité se fait par un clic gauche de la se 
et il est parfois difficile ■■■ d'attraper » une uniti 





mouvement sur le camp de bataille, en particulier 
quand il s'agit d'un héros solitaire. Or, ces unités 
de petite taille disposent souvent de pouvoirs 
magiques extrêmement utiles. 

Le jouer doit donc parfois choisir entre maintenir 
son ordre de bâta il le et utiliseï Ifs pouvoirs à sa dis- 
position dans les endroits sensibles. Par ailleurs, les 
déplacement durant les phases de combat sont 
enregistrés par un clic droit, une confusion supplé- 
mentaire. C'est pourquoi, le stress associé au temps 
réel provoque souvent des successions d'ordres et 
de contre-ordres peu compatibles avec efficacité. 

Cryo a toutefois opté pour une solution radicale 
à ce problème, avec la possibilité de mettre le jeu 
en pause et de donner ses ordres tranquillement 
aux unités. Un plus très appréciable par rapport 
aux autres jeux en temps réel, et qui s'avère indis- 
pensable en raison des petites imperfection de 
l'interface et de la confusion des combats... 

UN EMPIRE EN DÉCOMPOSITION 
La saga de Wishmrvhil Particule autour d'une destinée 
préparées l'avance uni les dieux oc leurs équivalents aux 
enfers. L'enjeu de la luile r- est rien d'autre que l'Empire 
de Lyhnn lui même. aussi décident suit-il... Les unités dis- 
ponibles dans les r f.'jfiii/rîi.'i-'i df l,.i 'u; if noire pour accom- 
plir la lâche proviennent de quatre factions rivales, donl 
les sources de puissant e cl les spn lalilés varient gran- 
dement. En voir] une présenta lion rapide. 
L'Empire 

Dirigée d'une main de 1er depuis des dizaines d'ar 
nées par Haggendurf ]-''. i. est un régime dyna-liqut 
vacillant, certes, mais qui bénéficie encore des foret 
d'inertie que lui vaut son aitt iennefé. Celle légi li- 
mite lui donne arecs ,i d'immei 
accumulées au f ils des siècles : 

- les légions impériales (soldats, art 
oivaliers, leuathans. officiers) ; 

- les institutions (pré Ires et mages) ; 

- les dragons lun pacte très ancien). 
Les chevaliers de lumière 
Créé a l'origine pour incarner les valei 

de la noblesse, l'ordre des chevaliers < 

reque vieillissait l'empire. Il es! anime par des 
rancunes anrcstrales, que manrruvre habile- 
ment le célèbre Fratus Smisler, afin d'ourdir 
de sanglants complots. Il se vuit bientôt sur 
le trône suprême et dirige déjà u 

- des troupes médiévales (suidais, archers, 

- un ordre de chevaliers (phalanges, 
chars, chevaliers, engins de guerre) ; 

- des prêtres et des mages gagnés à sa 

Les paladins de juslice 

Puisanl sa source au plu- profond de ',i lui. l'ordre des 
paladins commande par le sciiioeui Parsiiai lente d'impo- 
ser un ordre m niveau sur ies lerres i m pédales. Convaincu 
de la curruption fondamentale du régime, il désire faire 



Après les premières batailles i 
simples, voire proi lies du jeu de rûle en raison de 
la solitude du personnage, le jeu en campagne 
demande une maîtrise de plus en plus importante 
de cette interface. C'est également vrai dans les 
missions spéciales et les embuscades, où la varié- 
té des situations et des forces en présence permet 
de créer des affrontement entre des armées de 
plusieurs milliers de combattants. 

L'efficacité desdiles troupes el.tnl largement supé- 
rieure [+ 25 %) tant qu'elles gardent leurs forma- 
tions d'origine, il est aisé de comprendre combien 
cette maîtrise conditionne le succès. C'est particu- 
lièrement vrai en campagne, où l'échec se traduit le 
plus souvent par le dores du vaincu, et la fin de l'his- 
toire. Les unités peuvent wptt-i entre deux modes 
d'action : déplacement du combat. En mode dépla- 
cement, elles se déplacent le plus vile possible sans 
considération pour leur formation et n'engagent 
pas l'ennemi, en mode combat, elles conservent 
leur formation et l'ont face à tous le adversaires à 





ment. Pour ce taire le r_be\a!ier de la lui dispose : 

- rie troupes médiévales classiques ; 

- d'un ordre reliajeuv i omballanl (phalanges, cheva- 
liers, paladins) ; 

- de mages et de prêtres ; 

- de la possibilité d'invoquer un ae.ge (exterminateur !). 

Le camp de la Lune noire est un ancien ennemi de l'Em- 
pire. Il est sous la coupe d'un m,;;* dément, Haazel Thorn, 

,'ini.' dan irn-e le dauir. de \ti>ork hmrie auluui 

maléfique et associé aux fortes les plus néga- 
j'il soit, il peut aligner les troupes des troupes 



les humanoïdes (orkhs, trolls) et les géants ; 
- la baronnie rie Moork (gardes noirs) ; 
- la secte de la lune noire (prêtres, mages, . 



Y Les autres forces 
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portée. Dans les faits, «. l'intelligence » tactique des 
unités n'est pas toujours optimale : certaines pour- 
suivent une ennemi qui fuit au mépris du danger, 
d'autres restent désespérément statiques sur le feu 
d'archers adverses... C'est le problème classique 
des jeux en temps réel ou il est pratiquement impos- 
sible d'obtenir un comportement â peu près ration- 
nel des troupes. Là encore, la possibilité de ( pau- 
ser » le jeu s'avère inestimable. 

Chronique c/e la lune noire s'annonce donc 
comme une adaptation réussie de l'œuvre d'ori- 
gine, dans un style tenant à la fois de Heroes of 
Might en Magic et d'Age of Empires. Sans réelle 
originalité sinon son sujet et quelques nouveau- 
lés de réalisation, i e logiciel semble avoir bénéfi- 
cié de la préparation que méritait cette épopée 
picturale. Par rapport à notre premier article, 
l'équipe de Cryo a donc réussi son pari, c'était 
une sacrée gageure ! Les deux éditeurs de scé- 
narios apportent, en outre, un élément de durée 
tort appréciable. Seules l'équilibre et la difficulté 
générale des i .irnpagnes semblent encore per- 
fectibles, mais ce n'est pas déterminant. 

Seule absence notable, le jeu en réseau. Même 
si les campagnes sont suffisamment riches pour 
satisfaire les joueurs, un lel produit se sérail magni- 
fiquement prêté à une adaptation au jeu en 
réseau, ne serait-ce que pour l'éditeur d'escar- 
mouches, Cryo a probablement rechigné devant 
la difficulté, mais l'important est de disposer d'un 
jeu qui fonctionne parfaitement et traduit bien l'es- 
prit de la BD, c'est déjà énorme ! 

Epique, splendide, variée, combinant plusieurs 
genres, Lune noire répondra, c'est certain, à la 
demande des milliers de lecteurs passionnés de la 
bande dessinées, souvent joueurs de jeux de rôles 
sinon de stratégie. Pour les autres, son intérêt rési- 
de dans la variété des troupes disponibles, la diver- 
sité des situations tactiques et la richesse de l'uni- 
vers de jeu. □ 



CHRONIQUES 
DE LA LUNE NOIRE 
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BIEN que le volet naval 
d'Age of Cmpires soit 
moins primordial que la 
partie terrestre, les mers 
offrent tout de même de belles 
possibilités de combat. Surtout, 
la maîtrise des océans est la 
condition sine qua non à toute 
invasion maritime. Cette article 
fait le point sur les différents 
mécanismes qui empêcheront 
votre empire de couler à pic ! 

Jean-Cyrille WAAG 




AGE OF EMPIRES 

2 - Trirèmes et pêcheurs 



L'importance à accorder aux stratégies navales 
dépend bien sûr tout d'abord de la présence de 
mers et de la position des terres. En simplifiant, on 
trouve dans Age ol Empires les types de géogra- 
phie maritime suivante : 

- les caries » méditerranéennes » : eile affiche 
une grande mer centrale entourée de terres, c'est 
l'étendue océanique est idéale pour les grandes 
batailles navales. Le sens tactique des joueurs peut 
pleinement s'exprimer car l'espace important per- 

- les cartes « insulaires » ; enchevêtrement de 
petites ries reliées entre elles par des hauts-fonds 
(ce qui ne généra pas la navigation des navires) ou 
séparées par de petits bras de mer. C'est une carte 
CHjœous.Une attaque sur la côte détruit les fortifications 
qui protègent le port 



a pour les embarcations rapides pouvant frap- 
per vite et disparaître avant d'être touchées par les 
défenses terrestres de l'ennemi. On y pratiquera 
plus volontiers une guerre d'embuscade. 

- les cartes « côtières » : il s'agit de plusieurs 
grandes iles I généralement deux) séparées par des 
mers distinctes reliées seulement par quelques 
détroits. La fermeture desdits détroits, au moyen 
de quelques tours par exemple, permet alors le 
développement rie flottes puissantes avant de les 
lancer sur l'adversaire. Sur ce type de carte, le 
contrôle de son propre océan est primordial pour 
s'assurer la victoire. 

Comme on le voit, les différences entre les cartes 
déterminent pour une bonne part la stratégie à 

ger. C'est d'ailleurs la marque des grands stratèges 
que de s'adapter et d'exploiter au mieux le terrain 
sur lequel ont lieu les engagements ; 



LE CHOIX DE 
LA CIVILISATION 



Autre élément déterminant, le choix de la civilisa- 
tion repose ici, hors les préférences de chacun, sur 
i.les critères de terhnrilrjtiii.'s navales, i_er laines peu- 
plades étant mieux outillées que d'autres pour la 
guerre navale. Ages of Empires présente toutefois 
beaucoup moins de variété dans [es navires que 
dans les unités terrestres ; par conséquent, la puis- 
sance de tir étant nécessaire, toute civilisation n'ac- 
cédant pas à la technologie de la trirème sera a 




relative des différents 
types 'Je navires amène à choisir la civilisation sur 
des critères technologiques tels que la cadence lie 
tir, la résistance ou la productivité... 

On trouve dans ce contexte deux grandes 
familles de civilisations, les « vifs » et les * lourds ». 

• Les civilisations « vives » 

Les Carthaginois disposent de deux avantages. 
Leurs transports de troupes sont rapides, ce qui 
permet d'échapper au feu adverse et d'amener à 
bon port plus de troupes en un temps donné ; par 
ailleurs, la défense est très bien assurée par les 
galères incendiaires (une des unités navales les plus 
puissantes si bien employée) qui possèdent un 
bonus d'attaque supplémentaire ce qui les rend 
encore plus redoutables. Toutefois, la marine de 
Cannage ne possède pas d'unités lourdes telles 
que les trirèmes à catapulte ou les jagannàth. 

Les Grecs dispu^nt également de toutes les uni- 
tés navales, excepté la galère incendiaire, et surtout, 
tout leurs navires de combat gagnent ïO % en rapi- 
dité de déplacement par rapport a leur adversaires. 

• Les civilisations « lourdes » 

Ces civilisations se caractérisent 
par un armement amélioré. 

Les trirèmes perses possèdent 
une cadence de tir supérieure 
(+ 50 % ) ce qui leur permet 
d'écraser rapidement toute résis- 
tance ou de détruire les ports 
ennemis plus vite que les villa- 
geois ne peuvent les réparer. 

Les Phéniciens, dont la réputa- 
tion maritime n'est plus à faire, 
associentà une productivité élevée 
dans la coupe du bois (avec pour 
corollaire une industrie navale au 
rendement important), des navires 
lourds dont la cadence de tir est très rapide ( + 65 % 
(jour les trirèmes à catapulte et les jagannàth). 

Il existe enfin trois autres civilisations qui présen- 
tent un intérêt pour les conflits navals sans qu'on 
puisse les rattacher aux deux familles précédem- 
ment décrites. 

On trouve ainsi les Minoens qui disposent de 
tous les types de navires mais dont la principale' 
force est d'ordre économique car le coût de leurs 
bateaux est de 30 % inférieur, ce qui représenta 
un avantage important quand on garde à l'esprit 
que les ressources sont limitées sur les îles. 

Les Yamato offrent des avantages 



Bateau de pèche 

Bateau de commeri 
Navire marchand 
Transport léger 
Transport lourd 
Navire écl ai reur 




deux familles de civilisations. Leurs villageois sont 
toujours aussi véloces (voir Cyber 12) et ils 
construisent des navires très bien finis, ce qui aug- 
mente leur résistance et leurs points de vie. 

Enfin, les Hittites sont une exception. Bien que 
n'accédant pas â la technologie des trirèmes, ce 
qui devrait les écarter d'emblée de cette sélection, 
le fait que leurs navires possèdent une portée de 
tir supérieure (+ 4) à l'ennemi les rend redou- 
tables. Toutefois, on réservera ce choix pour la 
carte « iles » où leurs unités légères feront mer- 
veille dans la guerre d'embuscade. 

Les autres civilisations présentent trop peu d'in- 
s le choi 



+ 5 de dommages par bnlisles et 
hêlepulis, -10 par armes de siège 
Cadence de tir :_ sec 
Cadence de tir : 1/5 sec 
Cadence rie tir : 1/5 sec 



sente ici reste tout de même assez vaste pour que 
chacun trouve un peuple à même d'exprimer ses 
goûts tactiques. Citons, à titre anecdotique, les 
Palmyréens, peuplade du désert s'il en est, dont 
les navires de commerce sont les meilleurs du jeu 
puisqu'ils transportent deux fois plus d'or que les 
autres ci vilisr^ — 



Elément essentiel de la stratégie navale, le port 
est le centre nerveux de votre flotte. 

Tout d'abord, n'hésitez pas à pratiquer une poli- 
tique de redondance dès l'âge du bronze : avec 
plusieurs ports, la perte de l'un d'entre eux du fait 
d'une attaque ennemie sera moins sensible et ne 
perturbera pas votre stratégie. 

Ensuite, protégez vos ports. Il existe pour cela dif- 
férentes options : 

- en premier lieu, servez-vous de la géographie 
dans l'implantation de vos bâtiments ; par exemple, 
en construisant votre port au fond d'une baie, il suf- 
fit d'ériger des tours de garde sur les promontoires 
fermant la baie pour en interdire l'accès ; 

- en protection avancée, une ou deux galères 
incendiaires (si vous en disposez) serviront a semer 
la panique au sein de l'escadre ennemie et pourront 
couler plusieurs navires avant d'être anéanties ; 

- ensuite, des tours de part et d'autre du port ser- 
vent à le protéger et à ralentir l'attaque adverse 
pour vous permettre d'acheminer des renforts, 
renforts qui peuvent être constitués, en plus de 
vos navires, par des catapultes si leur portée de tir 
permet d'atteindre les bateaux. 

- enfin, quelques paysans peuvent réparer le 
port et les tours en permanence pour distraire l'en- 
nemi et permettre à vos infrastructures d'en 
réchapper ; de même, l'emploi des prêtres, bien 
que les navires soient plus résistants à la conver- 
sion, peut être fort intéressant. 

La meilleure solution, toutefois, consiste à s'assu- 
rer du contrôle des mers pour empêcher l'adver- 
saire de s'approcher de vos ports ! 



tl^iTRArEGIES 




» il existe une tactique pour 
ports ennemis qui peut sembler kamikaze mais 
dont le coût reste minime au vu des résultats obte- 
nus ; envoyez un petit commando composé de 
deux ou trois trirèmes qui combattront les défenses 
ennemies et, pendant ce temps, engouffrez dans la 
brèche une galère incendiaire droit sur le port qui 
détruira celui-ci en deux temps I 



LES UNITES 



La flottille de pèche 

Le bateau et son amélioration, le navire de pêche, 
seront vos principales sources de ravitaillement en 
début de partie (avant de pouvoir construire des 
fermes), ils sont efficaces et travaillent vite surtout 
si les zones de pêche sont proches de vos ports. 
Toutefois, il faut veiller a les protéger pour leur évi- 
ter une destruction précoce. 

La flottille de commerce 

Elle présente peu d'utilité. Que ce soit le navire 
de commerce ou le navire marchand, ils sont très 
peu utilisés car les échanges commerciaux sont 
purement anecdotiques dans Age of Emplies. 
Vous pourrez éventuellement [es utiliser dans une 
partie multijoueurs, avec vos alliés, pour compen- 
ser des pénuries de ressource de part et d'autre. 

La flottille de transport 

Le transport léger embarque dix combattants, le 
transport lourd en embarque quinze. On s'en sert 
pour débarquer sur les territoires ennemis et mas- 
sacrer joyeusement l'adversaire. Pour cela, il vaut 
ilrôle des mers ou prévoir une 
on veut éviter de voir couler ses 
':leba;c;uenienL 

A l'inverse, sj l'on tente de vous envahir, faites 
tout pour couler le Iransport ennemi avant qu'il 



bonne escortt 
troupes avant 




n'atteigne votre rivage. Vous pou- 
vez également faire preuve d'un 
certain sadisme en convertissant 
le transport ennemi qui arrive vers 
vous (attention, la conversion du 
transporl n'implique pas la 
conversion des transportés) avant 
de le renvoyer se faire couler par 
ses frères d'arme ! 
La flotte de guerre 

mais faiblement armé, il servira 
essentiellement à l'exploration de 
la carte et à la protection des flot- 
tilles de pêche. 

La galère de combat est plus 
résistante et mieux armée que le i 
c'est un navire parfait [jour la guerre d'embuscade 
ou pour commencer à sécuriser les mers avoîsi- 

La galère incendiaire est un des navires les plus 
puissants du jeu. Elle combat au contact en incen- 
diant les navire- ennemis avec un teu grégeois. Il 
suffit d'en lancer quelques unes sur une escadre 
ennemie pour décimer celle-ci ; son utilisation fera 
merveille sur les trirèmes à catapulte et les jagan- 
nàth. En corollaire à celte puissance, la galère incen- 
diaire est 1res sensible ,iu tir des armes rie siège qui 
en répandant les feux en train d'être préparés peu- 
vent détruire la galère incendiaire elle-même. 

La trirème constitue le 1er de lance et l'ossature 
de la flotte de combat ; rapide et bien armée, elle 
peut même venir à bout des trirèmes a catapulte 
ou des jagannâth. 

La trirème à catapulte présente peu d'intérêt 
pour la lutte sur mer proprement dite. C'est une 
unité faible et sa cadence de tri est très lente, une 
trirème en vient facilement à bout. On s'en servi- 
ra plutôt pour détruire les installations côlières en 
vue de préparer un débarquement à terre tout en 
la protégeant par des trirèmes. 

Le jagannâlh est une version améliorée de la tri- 
rème à catapulte r fui possède une portée el une 
zone de dommages plus étendue. On l'utilisera 
donc dans les mêmes conditions que la trirème à 
calapulle. 

Rappelez-vous une nouvelle lois que l'emploi 
des unités rie combat se conçoit toujours comme 

Les galères 



une « Task Force » et nécessite le regroupement de 
forces complémentaires. Ainsi, vous aurez intérêt 
à créer deux (rarement plus pour des questions de 
maniement du jeu) groupes de vaisseaux : tri- 
rèmes et galères incendiaires en première ligne 
d'une part et trirèmes à catapulte et jagannàth 
d'autre part pour profiter pleinement des avan- 
tages de chaque vaisseau N'oubliez pas non plus 
d'adapter le choix de vos unités suivant les avan- 
tages el les inconvénients de la civilisation avec 



L'ECONOMIE D'UNE 
PUISSANCE MARITIME 



9 Age de pierre 

Il faut construire un grenier. Lin puits de -loi Lige 
pour le bois et un port. Affectez beaucoup de villa- 
geois a la coupe du bois et des bateaux à la pêche. 




Âge de l'oulil 

Créez un marché pour développer la 
rie afin d'augmenter la coupe du bois et la 
domestication pour éviter d'utiliser trop de bois 
pour la nourriture. Construisez des navires éclai- 
reurs pour explorer la carte et protéger les navires 
de pêche. 

• Âge du bronze 

Construisez un siège de gouvernement, un ate- 
lier de siège et plusieurs ports. 

Développez l'artisanat pour les armes el la 
coupe du bois. Développez la roue et l'architectu- 
re pour accélérer la construction navale, la char- 

Construisez des galères de combat et commen- 
cez à attaquer les installations ennemies. 

V Âge du fer 

Développez l'alchimie pour les galères incen- 
diaires, la balistique et l'ingénierie pour la flotte de 
combat. Développez l'artisanat évolué pour la 
coupe du bois, l'irrigation pour les fermes. 

Servez vous des trirèmes pour prendre le contrô- 
le des mers. Passez le plus vile possible a jagannà- 
th el commencez à attaquer les défenses côlières 
afin de préparer un débarquement chez l'adver- 

Dans tous les cas, faites réparer vos bateaux plu- 
tôt que d'en construire d'autres car la différence de 
coût est énorme et à l'avantage des réparations, ce 
qui vous permettra d'économiser du bois. 

Et gardez toujours en tête l'adage : « Ce/w qui 
contrôle la Méditerranée contrôle le monde s, O 



Histoire 



AVEC Front de l'Cst II, 
Talonsoft propose une 
mise à niveau du jeu 
original, à la norme de Front 
de l'Ouest. Etape logique et 
bienvenue dans un processus 
ininterrompu d'améliorations, 
cette nouvelle version reste 
toutefois proche du titre de 
base. 

Jean-Claude BESIDA 



Rappelons brièvement les caractéristiques de 
cetle Campaign Scrie : il s'agît de simulations tac- 
tiques au tour par tour, chaque hexagone de terrain 
représentant 250 m et chaque tour 6 mn. Les scé- 
narios les plus jouables sont à l'échelle du bataillon, 
mais peuvent mobiliser des effectifs bien plus 
lourds. Une unité représente une section de com- 
li.it ou un esiailion de blindes, t ,ir,it lerisee par des 

valeurs de moral, de tir, d'assaut, et de défense. Le 
système de jeu est classique, chaque unité dépen- 
sant un certain nombre de points pour se dépli 




s pratique. Les hex. visés 
par des tirs d'artillerie ou des raids aériens sont 
marqués, ce qui permet de préparer de beaux bar- 
rages sans faire d'erreurs. Les boutons sont mieux 
disposés, et on peut repérer d'un seul clic la por- 
tée des arme- ments. Les graphismes du ter- 
égarement revus et quelques 
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;j.ir:i' lilinriee de la darde dans le sect 
RelqriK-ii.l-Khtirkiv pendant l'été 1943. 
Au total, Eastem front H annule et remplat 




QUELLES NOUVEAUTES ? 



Pour ce qui concerne le système de [eu, 
retrouve toutes les améliorations de Front 
l'Ouest Avec l'option t Brouillard de la guerre 
activée, la détei.liun des unités enne- 
mies ne dépend pas seulement de 
l'existence d'une ligne de vue mais 
aussi du type de terrain et des dimen- 
sions du matériel mis en oeuvre : les 
canons antichars dissimulés retrouvent 
tout leur rôle. Pour les combats de 
chars, trois valeurs de blindage sont 
prises en compte (face, arrière, latéral). 
De cette manière, les véhicules sont 
saisis plus finement, et des tactiques de 
contournemenl deviennent plus payantes qu'au- 
paravant. La présence de QG tactiques intégrés à 
la première unité de chaque compagnie oblige à 
faire manoeuvrer les troupes en gardant les unités 
d'une même formation s proximité sous peine de 
pénalités pour la réorganisation en cas de pertes. 

Les règles d'engagement (portées et types de 
cibles) pour les tirs défensifs automatiques peu- 
vent être définies par formation et non plus globa- 
lement, option qui plaira aux plus minutieux. Enfin, 
la programmation a été améliorée et l'IA joue légè- 
rement mieux et plus rapidement que dans la pré- 




chemin, plage) apparaissent, mais on n'est tout de 
même pas dans Close Combat III ! 

Parmi les nouvelles unités, on découvre plusieurs 
nouveaux blindés comme le monstrueux prototy- 
pe Maus ou des blindés livrés par les Alliés 
(Matilda, M4 Sberman), et toute une gamme de 
fantassins exotiques : skieurs, NKVD, 
Luftwaffe, Volkssturm. L'éditeur d'orga- 
nisation comporte de nouvelles forma- 
tions comme la Grolsdeutschland et les 
unités de cosaques. 

L'appui aérien est mieux modélisé 
avec 24 appareils dotés des valeurs dif- 
férentes pour le combat antichar ei 
antipersonnel. Ces avions se répartis- 
sent entre l'Allemagne, l'URSS et tous 
les pays de l'Axe. En effet, Talonsoft a 
jugé bon d'inclure non seulement les 
et les unités de l'original, mais encore 
tout le contenu du Ratlk'pack, avec les Finlandais, 
les Roumains, les Hongrois, les Italiens et les 
Polonais pour refaire la campagne de 1939. Au 
total, on a 150 scénarios, dont 50 sont totalement 
nouveaux. Ceux que nous avons testés sont vrai- 
ment passionnants. 

On trouve enfin deux nouvelles campagnes aléa- 
toires un peu décevantes, et seulement deux 
excellentes campagnes historiques. La première 
permet de suivre la 2. Panzer-Division de Vyazma 



pas pour ■ 
il s'agit plutôt d'une mise a jour améliorée. Nous le 
conseillons sans hésiter à ceux qui ne possèdent 
pas le premier opus ni le Rattlepack. Pour les 
autres, il faut tout de même être un vrai mordu 
pour l'acquérir en sus... 3 



à Mosc( 

; <umv.in!^ 



1941, 



I opéra 



v elle retrace les exploits de la 20 e bri- 
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Jeu CD-Rom PC en anglais é 
Schwerpunlct. Nécessite un ■ 
Sous DOS 6.2 ou suivants. 



P voire 

confidentiels, les jeux 
de la firme Schwerpunlct 
sont l'adaptation informatique 
de jeux d'histoire sur carte 
classiques. D'une facture très 
sobre, ces logiciels sont néan- 
moins plaisants, surtout pour 
ceux qui ont pratiqué le jeu 
sur carte et ont la nostalgie 
d'un passé encore récent... 
Voici le dernier-né de cette 
série : Smolensk ro Moscow. 

Omar JEDDAOUI 




Au niveau de zoom le plus fin. 
ingue bien les divers types 
^'unités et leurs caractéristiques 
(attaque, défense, mouvement). 



Typhoon (octobre 1941). 



SMOLENSK TO MOSCOW 



Pas de 3DFX, d'effets sonores ou de video... 
Smolensk lo Moscou tourne sous DOS avec une 
interface très simple mais suffisante. En conlrepar- 
tie, nul besoin d'avoir une machine surpuissante et 
de passer des heures à configurer sa machine ou 
son logiciel. Ça tourne sans anicroche et c'est rapi- 
de. De plus les règles du jeu, la description des scé- 
narios, l'historique des batailles sont inclus dans le 
logiciel. La prise en main est donc extrêmement 
rapide et les mécanismes du jeu sont limpides. 

Smolensk se joue à partir d'une carte 2D repré- 
sentant la région comprise entre (eh ouï !] 
Smolensk et Moscou d'ouest en est, et Ostashkov 
et Orel du nord au sud. Plusieurs niveau de zoom 
sont disponibles. Les unités sont représentées au 
niveau de la division pour les Allemands et de la 
brigade ou de la division pour les soviétiques. Il 
suffit de cliquer sur une unité pour la faire se 
déplacer ou combattre. 

Neuf scénarios couvrant la période de la fin 1941 
au début 1943 simulent les tentatives allemandes 
pour prendre Moscou et les diverses contre-offen- 
sives soviétiques dans la région. Ces scénarios 
peuvent être édités pour en changer les caractê- 



Les unités sont représentées par le 


classiques symbol 




s'apprêtent à 


desserrer l'étau allemand sur Mosc 


iu. La eontre-offens 




ristiques, ce qui ajoute de la flexibilité au produit. 
On peut jouer en table tournante, par correspon- 
dance ou contre la machine. Pas de miracles de ce 
côté là, l'IA est correcte, sans plus. 

UN SYSTÈME CLASSIQUE 

Le jeu reprend un système, au tour par tour, très 
classique pour les jeux d'histoire sur carte. Le joueur 
actif déplace d'abord toutes ses unités et effectue 
ensuite ses combats un par un. A l'issue de chaque 
combat, les unilés victorieuse peuvent avancer dans 
les hex. libérés par l'adversaire. Les unités mécani- 
sées peuvent alors combattre une nouvelle fois. 

Le logiciel détermine ensuite quelles sont les uni- 
tés ravitaillées (le ravitaillemenl suit les routes et les 
chemins de fer et est coupé par la présence d'uni- 
tés adverses ou de leurs zones de contrôle}. Les uni- 
tés non ravitaillées ne peuvent plus attaquer et 
voient leur capacité de défense se réduire à chaque 
tour (elles récupèrent ces capacités lorsque le ravi- 
taillement est rétabli). L'encerclement est donc 
déterminant. 

Quelques règles optionnelles viennent ajouter 
un peu de sophistii.ilion : l'j\ialion (appui au sol 
ou ravitaillemenl des unités encerclées), l'incerti- 
tude stratégique, les étals-majors, la limitation du 
nombre d'attaques par tour (ce qui encourage les 
joueurs à monter des plans rigoureux), la fatigue 
(une unité ne peul pas alt.iquer plus de trois tours 
d'affilée) ou la possibilité de se retrancher, etc. 

Les combats sont résolu-; a l'aide d'un simple rap- 
port de force atlaquant/défenseur et un jet de dé 
(entre 1 et &). Les unilés les plus fortes onl sept 
points d'attaque et de défense, les plus laibles un 
point. Ces points de combat sont modifiés, à la 
hausse ou à la baisse, par divers lacteurs comme le 
terrain, le niveau de retranchement, le ravitaille- 
ment, etc. Les généraux retors n'auront évidem- 
ment cesse d'optimiser ces facteurs qui sont parfai- 
tement décrits dans les règles du jeu, Les résultats 
46 



des combats sonl des pertes ou des hex. de recul. 
La victoire finale se juge au nombre d'objectifs pris 
et au ratio pertes infligées.- pertes subies. 

Il ressort de tous ces mécanismes que la tactique 
de l'attaquant devra être de concentrer ces lorces 
pour percer en quelques points, puis utiliser ses 
unités mécanisées pour encercler l'adversaire et 
saisir les nœuds de communication. Le défenseur 
devra bâtir des lignes de défense solides en s'ap- 
puyant sur les obstacles naturels (forêts, villes). Il 
devra également garder des forces mobiles en 
réserve pour contre-attaquer les percées adverses 
et éventuellement dégager ses unités encerclées. 
L'alternative est de défendre quelques points-clés 
et de jouer le « contre », à savoir reculer rapide- 
ment et en bon ordre pour atlirer l'attaquant dans 
un traquenard. En somme on est tout a fait dans la 
logique des combats de l'époque ! 

Ce n'est pas un hasard si Smofensk to Moscow 
reste confidentiel. Ce produit s'adresse à un public- 
particulier, celui des stratèges ■■■ a l'ancienne », et il 
est surtout concurrencé par la sophistication et la 
qualité de la nouvelle génération des jeux d'histoi- 
re informatique. A l'écart de l'hystérie multimédia, 
Smolensk est vn produit simple, sans prétention 
mais complet et bien réalisé. Les noslalgiques du 
jeu d'histoire sur carte apprécieront sans nul 
doute, et en tout état de cause, c'est une bonne 
iriiK.idiu.tion à la stratégie ! O 



SMOLENSK TO MOSCOW 

Qualités : siniplii iu--. ilfjhilile ei i-\i_ellent rendu des 
jeux d'histoire « classiques t. 

Défauts : graphismes quelconques, interface pprfec- 
trlilt'. IA moyenne. 

La société Srhwerpunkt est sur le net : www.ghg.net/ 
sdiwcrpt/mdevhtm On peut y retrouver les patchs 
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• JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBERSTRATEGE 
Pour 6 N° s (à partir du N° 15) : 

□ Je désire m'abonner à CyberSlmtège pendant un an : 

(6 numéros avec CD-Rom) : F™ ; 200 F [30.49 €) Autres pays : 240 f (36,59 €| 

NOUVEAU ! ~1 Je commande reliures CyberSlrolège au prix unitaire de 109 F Ira™. 

• JE SOUHAITE RECEVOIR LES NUMEROS SUIVANTS tarir h ™*™ cUi.J : 

N° 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13 ... chaque 39 FFtf95ei 

Nor» Ville . 

Prénom — 

Adresse 



Ci-joint mon règlement d 



~\ Carte bi 
expirant en 



Si vous êtes déjà un fidèle d'Histoire & Collections, merci de préciser vc 
d' abonné/client {voir en haut 6 droite de l'étiquette-adrassB). 
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DEUX ans après 
la dernière mise à jour 
du désormais vénérable 
Harpoon, Jane's Fleef 
Command vient renouveler 
la simulation navale sur 
ordinateur grâce à une présen- 
tation et une accessibilité 
moins arides. Mais vise-t-on 
encore le même public ? 

Stéphane MARTIN 





TEMPETE 3D SUR LES SEPT MERS 



Jusqu'à présent, la présence du label Jane's dans 
l'univers des logiciels de jeu se limitait pour l'es- 
sentiel à des simulateurs de vol, fleef Command 
permet donc à cet éditeur de s'attaquer pour la 
première fois au créneau des simulations navales, 
al moderne. 




fl direct UnTu 71 backfire vient d'être touché 
ssile . Les vues en 3 D permettent de se plonger 
le l'action sur n'importe quelle partie du théâtre 



Lhi-lle est résolument tactique puisque dans les 
les plus modestes, il s'agit d'assumer le 
commandement de deux ou trois unités navales 
appuyées selon les circonstances par quelques uni- 
tés aériennes ; dans les scénarios les plus ambitieux, 
le joueur ne se retrouve que rarement à la tête de 
plus de six ou sept unités de surface ou sous-mari- 
ne ainsi que de quelques dizaines d'avions et héli- 
coptères. Tout comme dans Harpoon, l'action se 
déroule en temps réel ,i\ei Inulelnis, comme nous 
le verrons plus loin, quelques nuances importantes. 
Signe assez peu encourageant pour les amateurs 
de simulations pointues, c'est un mode d'emploi 
particulièrement minée qui se présente lors de l'ou- 
verture de la boîte de jeu : à peine une bonne 



soixantaine de pages 1res .iérées. ce qui, nous le 
verrons plus loin, se révélera rapidement insuffi- 
sant. C'est bien dommage de la part d'un éditeur 
qui nous a pourtant habitué à des livrets nettement 
plus copieux, jusqu'à plusieurs centaines de pages, 
et instructifs (avec des notes historiques et tech- 
niques) pour ses simulateurs de vol. Mais peut être 
a-t-on voulu déjà <\ iler d'ell rayer un certain public 
avec l'habituel flot de termes et d'abréviations tech- 
nique:' inhérents à ce genre de simulations ' 



PLEIN LA VUE, CAPITAINE 



£l) we Un cro 


seur américain décoche ses missiles SAM 


SM-I pourco 






paramétrer la taille de l'écran 3D.Attent 




une telle image en « plein écran »,on pei 


vite le fil de 1' 


.ction sur l'ensemble du théâtre des 



L'originalité de fleel Command repose 

■mpnt sur la présence constante de se 

ÎD. Le joueur a ainsi l'impression de vivn 
on et non plus, comme dan 
le-ci devant des écr 
abstraits qu'austères, 
: divisé en quatre fenêtres 






plus intensément. . 
Harpoon, loin de 
commandement ai 
L'écran principal 
Trois d'entre elles 
fort classiques : 
gique générale, écran tac- 
tique et fenêtre détaillant les 
caractéristiques de n'importe 

Quant à la quatrième vue, elle 
permet de suivre en 3D et en 
temps réel les évolutions de 
toute unité sél. 
compris un missile fonça 
vers son objectif} sur l'écra 
tactique... Il est possible d 
paramétrer la taill= rl = 



itiel- 



de 



fenêtre jusqu'à lui faire occuper tout l'écran. A 
condition de disposer d'un ordinateur doté d'une 
bonne carte 3D et d'un écran de 17 pouces, cette 
visualisation (accompagnée en outre d'effets 
sonores appropriés) de l'action contribue évidem- 
ment à rendre les difieientes péripéties des scéna- 
rios moins abstraites que dans Harpoon. 

C'est d'ailleurs grâce à ses animations qu'avant 
même sa publication, ce logiciel a bénéficié d'une 
promotion exceptionnelle puisque plusieurs de 
ses scènes d'action ont été reprises pour illustrer 
des reportages que la télévision américaine a 
consacré à la dernière campagne de bombarde- 
ments menée p.» les El.ils-Unis contre l'Irak ! 
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Jeu CD-Rom PC en anglais édité par Jones Combat 
Simulations. Nécessite un Pentium 200 (300 re<omn 
avec 32 Mo de Ram (64 recommandés). Carte 3Dfx 
ment recommandée. Fonctionne sous Windows 95 ou 
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classe Ticonderoga 
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LE CHOIX DE 
LA SIMPLICITÉ 



A cause du mode d'emploi bien léger, te 
miers pas dans la simulation se révèlent asst 
îidles. Heureusement, quatre scénarios d' 
lion ei une interface somme loute assez 
conçue permettent aux joueurs de 
différentes fonctionnalités du jeu dai 
acceptables. Les amaleurs du « tout à la souris » 
seronl peut être un peu surpris par la quantité de 
commandes ç'effectuant via le clavier. Et ici de 
déplorer que, contrairement à ce qui est pourtant 
régulièrement proposé par jane's dans ses simula- 
teurs de vol, aucun cache à poser sur le davier et 
reprenant toutes les i nmmandes «-fret tuées via 
cette interface ne soit m inclus .. 

Les joueurs habitué-. .: des si ni„ Lit .on s navales 
pointues critiqueront sans (Joule la façon dont les 
auteurs ont semhle-t-il voulu rrndre leur produit 
accessible à un plus large public. On a déjà men- 
lode d'emploi évitant soigneusement 
:n tant soit peu trop lechninue. Hélas. 



tactique (ici, un 
décoche ses 
SAM SM-1). 

logie apparaît bel ci bien dans les 
u a été conçu pour que la com- 
préhension de tous ces termes ne soit pas absolu- 
indispensable, il est tout de même évident 
qu'un joueur incapable de faire, par exemple, la dis- 
tinction entre un missile TASM et un missile TLAM 
ou de deviner à quoi correspondent les termes 
ECM, ASW et autre CVBC, risque parfois d'avoir 
l'impression d'évoluer dans un univers dont on évite 
de lui expliquer cei ta mes données essentielles. 

D'autre part, en voulant faire « simple », les 
auteurs en sont venus à escamoter certains 
aspects essentiels de ce type d'affrontements. 
Ainsi, entre autres exemples, l'armement de 
chaque unité aérienne est fixé une bonne fois 
pour toutes et ce quelle que soit le type de mis- 
' assigner, alors que dans la réalité, 




adril e 



effet 



aérodrome n'emporte évidemment jamais les 
mêmes charges que lorsqu'elle doit attaquer un 
navire de surface... 

Ceci dit, si on peut supposer que l'éditeur espè- 
re bien capter une partie de la clientèle 




QUELQUES CONSEILS À LA VOLÉE 

is'.oite iJev : ier -:|. le li ii * dHHillu.ii m- li u ■, de- premier-. 
dans f.'irl Corn ma nd, voici plusieurs recummanda- 

imlier -\ i ondilion de bien comprendre 
If. i est v .t'ment conseillé de pratiquer les quatre 
de se familiariser avec le fond 



• :!.- d 



-nulatio, 



Obéir I l.n.t Mit? .i l lui iii\ L'i lient le- instructions préa- 
l.i!) i~ a c haque mission, tu eifei. lout non respect des 
ni.'tt lues eniiaïne, de lai,on rêali-le. de sévères pénali- 
tés lors de l'évaluation du score final. 

Evaluer. Dès le début du scénario, Il s'agit de mettre le 
jeu en pause pour Ijien .ippreliendc la situation géné- 
rale (disposition el importance des lorcesen présence).. 

Anticiper Apres .îveiir quitte le mode pause, il est urgent 
d'activer au plu? vite les diiierenl- ~s slëines de détection 
des unités en présente (radars, sonars, etc.). D'une part, 
il n'est pas rare que l'ennemi décoche une volée de mis- 
siles dés le début d'un scénario, d'autre part, on n'a pas 
toujours le temps matériel d'activr-i ces différents sys- 
tèmes ,iti cœur rie l'affrontement. 

Frapper vile. A une idenlibi .il ion aussi rapide que pos- 
sible des forces adverse- (altention ,-)u\ éléments neutres 
ou civils...) succédera un ■■■ Iraitemeiil - (...L'est-à-dire une 
tentative d'élimination i ijnriiixli.it des unités clairement 



de « presse-boutons à (ou de ■ clique-souris ■«). Les mis- 
siles jouent un rôle r—entiH ri cur usage ne peut qu'être 
hautement intensif Ainsi, il ne- faut pas hésiter à contrer 
chaque missile anti-navire par truM.ni quatre missiles anti- 
aériens. De même qu'en lâchant une giclée de si* ou sept 
missiles contre une unile navale, on réduira quasiment à 
néant ses chances de survie. La victoire sourit souvent 
au camp qui est à même de i saturer ■ les capacités offen- 
sives et défensives de son adversaire, 
louer malin. Quelque- indit es perniellenl de distinguer 

même avant qu'ils ne -oient ■■: on in cl le nient » identifiés 
(couleur rouge a l'écran) : ainsi, un engin se déplaçant à 
plusieurs milliers de km -h ne | n-i.il matériellement pas être 
un avion civil mais bien un missile Lie même, une unité 
navale depuis laquelle viennent de s'élancer plusieurs de 
ces engins n'a vraiment aucune chance d'être un bateau 
de pêche ou un petiolier... I n re\ anche, mekinc-e lorsque 
des unités ennemie- n'hé-itent pas a se fondre au milieu 
d'une nuée de navires civils : la bavure n'est alors jamais 

Etant donne que l'armement est lise une bonne fois 
pour toute sur les avions el qu'il ri 'est pas obligatoire de 
leur assigner une mission nu un objectif avant leur décol- 
lage, il est intéressant d'envoyé- l'avraiion dans le ciel dès 
le début d'un scénario. L'ai iation -era ainsi immédiate- 
ment disponible en cas de net e-sitr. Ce n'est certes pas 
très réaliste mais r/eer< oiipiri,u;i7 autorise ce genre d'an- 
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indispensables. 

d'Harpoon, ce n'était certes pas non plus en se 
contentant d'en proposer une simple copie 
conforme. On peut mieux comprendre celte 
volonté de simplification lorsqu'on devine que 
cette simulation a été essentiellement conçue 
pour se pratiquer en temps réel et en réseau. Il 
s'agissait donc d'éviter aux joueurs d'avoir à trop 
souvent mettre le jeu en pause pour mener a 
bien des tâches fastidieuses (ex. : la mise en 
place de raids jusque dans leurs moindres 
détails). 

Et de fait, lorsque la simulation est placée en 
mode pause, il n'est plus possible de donner des 
ordres aux unités |...saui, étrangement, pour pré- 
parer les opérations aériennes). L'utilisation de ce 



temps réel quasi ■■■■ intégral 
d'éviter que les scénarios soient constamment 
interrompus par de multiples pauses. Elle place 
également le joueur dans un conteste et un stress 
réalistes : au cceur d'un affrontement naval moder- 
ne, bon nombre de décisions doivent se prendre 
en quelques secondes. En conlreparlie, celte 
oplion rend les scénarios les plus ambitieux extrê- 
mement difficiles ou alors réservés à des joueurs 
dotés de réflexes affûtés. 

La tâche se révèle d'autant pic 
certaines circonstances, c'est au 
bent des tâches habituellement . 
subalternes. Ainsi, lorsque des missiles ou des 
avions ennemis s'approchent de ses unités 
(aériennes ou navales), c'est au joueur de déclen- 
cher chacun des tirs de ses propres missiles... En 
fait, seuls les tirs détensifs au canon ou encore les 
tirs de missiles contre des cibles préalablement 
désignées s'effectuent automatiquement Inutile 
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(ANE'S : UN SIECLE DE SUCCES 

Né en -lolj.S dans le Surrey en Ançle- 
;t descende ru d'une lignée de 
et d'explorateurs, Fred T. Jane se 
I passionne 1res tôt pour Itiul ce qui toudie 
à la guerre navale. Sa passion le conduit 
I .1 (.ollalniiei ,i différente* publications 
ur lesquelles il ta, entre autres suivre 
le développement de la marine de guerre allemande. 

En 1898, il rassemble toutes ses recherches et publie Une 
première édition du /ane's Alllhc World's Fîghthg Shipi. 
Cette véritable encyclupéd h 







et det 









l'appui, la composition de; 

Molles, de guerre du monde 
itier devient rapidement 
le véritable bible auprès 

dt> spei.ialisles de la guérie 




premiers balhuljemenls, Fred T. |ane publie la première 
édition de son Alt me World's Airships (avions et diri- 
geables) qui connaît un succès tout aussi immédiat. 

Un siècle plus tard, rien n'a changé, les multiples publi- 
cations — encyclopédie., annuairev périodiques, bulle- 
tins d'information — portanl le label lane's demeurent 
des références incontoi.iuv.bles dans les milieu», touchant 
de près ou de loin aux affaires militaires. 

FredT. laneesl égale nie ni l'im des pionniers de la com- 
mercialisation des jeu» d'histoire pui-que en 1898, il publia 
un ensemble de reste; dc-sfne ;i simuler des batailles 
navales avec des figurines. 
Règles el modèles réduits 
de navires furent 



po-e 



-niïlrt 



srrt un grand 

res, et te y compris dans les 
,i( .îdcmies navales do mon- 



îs du théâtre des opérations, la 
dément éminemment ardue — s 
r les • mutants » habitués aux 


âche dev 


ps réel frém.'liques — et en tout 

cel rapporl avec la réalité de t 
lements... 


e genre 



AMBIANCE ET 
CONTEXTE RÉALISTES 



s'offrent aux joueurs. Ils 
traitent de multiples crises réelles ou potentielles 
de cette fin de siècle. La plupart de ces scénario? 
font évidemment la part belle à l'inévitable marin* 
américaine. En conlreparlie, celle-ci est parfoii 
opposée à des adversaires élonnement (pour ne 
pas dire exagérément) coriaces. On trouve ai 
une campagne qui consiste en fait à enchainer 
quatre scénarios de diftii.ulte ( roissante. 

Si, comme on l'a déjà précisé, les plus gros si 
narios accordent trop d'importance aux réllexes 
et â la dextérité au détriment d'une véritable 
réflexion tactique et stratégique, en revanche, les 
scénarios de taille modeste ou moyenne se ré 
lent souvent réellement séduisants : action co 
nue, tension des combats, nécessité de prendre 
des décisions en quelques secondes, ambiar 
sonore el visuelle... Le joueur se laisse facilemi 
happer par l'atmosphère générale proposée. 

Les auteurs ont égalemenl eu la bonne idée de 
proposer des contextes réalistes. Ainsi, certains 
théàlres d'opération sont littéralement Iruffés de 





FLEET COMMAND SUR INTERNET 
FC Data base : r 

3 hilip Langdale, c e site, propose un édi- 
■eur de matériel lorttomplel puisqu'il pa- 
met de modriie r les cardcluristiriurs du 
matériel indus dans la simulation mais 
î nouvelles unités. Il est 
également possible de créer ou d'impoiier 
luvelles représenta lion s d' unités en 
3D. Adresse : hit p:// web. si ngnet.com. 
s&Trogergl/ 

FC Doctrine Files propose plusieurs uti- 
litaires . à la carie » modifiant divers mu- 
es de la simulation. Ainsi l'un d'entre 
> permet d'aulomaliser le tir des mis- 



la souris... Citons encore l'utilitaire il<ii rl nl 
les F14 Tomcat de leurs célèbres missiles 
air-air Phoenrx, inexplicablement absents 
dans la simulation originale... Adresse : 
http://user.mc.net/~ronht/ 

Enfin, In World Naval Alliance se pro- 
pose de rassembler les joueurs intéressés 
par la pratique de Fleel Command via 
inlemet. Tournois, conseils, patchs, comptes- 
rendus de partie doivent alimenter ce site. 
VI r-ir . h ttp: ; /mem lMTSAutim.com ,'nava- 
lallies 
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A renvoyer rempli avec votre règlement à l'ordre 
d'Histoire & Collections, à l'adresse suivante : 
5, avenue de la République. 75541 Paris cedex 11. 
Tél. : 01. 40. 21. 18. 20 - Fax. : 01. 47. 00. 51. 11. 

Je désire recevoir exemplaire (s) de l'ouvrage : 

LE COS - {Commandement des opérations spéciales) d'Eric Michelet 
au prix unitaire de 240 F + 35 F de port soit 275 F franco 

Je joins mon règlement par : 

H Chèque bancaire 3 Mandat 

O Carte de crédit n° 

Date d'expiration / 




on opérationnelle 
gne aérienne, vue d'un 
i anglais ou allemand. Il n'est pas 
question ici d'adresse mais bien de 
planification et de la mise en œuvre 
d'une stratéaie à long terme. 




■A L'ASSAUT DE L'ANGLETERRE M 



Omar JEDDAOUI 



Dans Baille oi Britain, les joui 
major de la RAF ou de la Lufwafte. au moment de 
la bataille d'Angleterre, à la fin de l'été 1940. De 
fait, on peui dire que ce jeu en offre pratiquement 
deux en un. En effet, les camps allemand el anglais 
ont des mécanismes de jeu très différents : la 
Luftwaffe planifie, la RAF réagit. 

Concrètemenl, le joueur allemand planifie 
toutes les missions de la journée (cette phase est 
censée se passer à 4 h ÏO du matin), c'est-à-dire 
que pour chaque mission il détermine : 

- le type fie nu won i bombardement, reco, etc.] ; 

- la cible : 

- l'heure de départ (à la minute près) ; 

- l'itinéraire (important pour éviter les barrages 
de DCA et de ballons en chemin] ; 

- les escadrilles qui participent ; 

- l'altitude (à la centaine de pieds près) 
L'Allemand peut ainsi planifier jusqu'à 99 mis- 
sions (et dans les faits, cette limite est sauvent 
atteinte] , ce qui est tout de même un exercice fas- 
tidieux qui peut durer près de deux heures. La 
seule autre action que le joueur peut effectuer est 
de déplacer des escadrilles entre divers aéro- 
dromes (par exemple pour rapprocher les chas- 
seurs de la côte). 

La planification réalisée, l'Allemand passe la 
main. Les missions se déroulent alors et le joueui 
ne peut plus faire de changement ni intervenir de 
quelque façon que ce soit... Il ne peut qu'attendre 
les résultats. 

L'Anglais lui peut également reposilioner ses 
escadrilles el sa DCA. Mais il ne planifie rien, il 
réagit aux missions allemandes. Il peut donc faire 
décoller ses chasseurs pour les envoyer en 
patrouille ou intertepler un raid allemand dès que 
les stations radars ou les observateurs au sol les 
détectent. Dans les faits, il est plus facile et repo- 
sant de jouer l'Anglais. 



HISTORICITE EXEMPLAIRE, 
INTERFACE À REVOIR 



Les férus d'histoire seront ravis. Tous les appareils 
ayant participé a la bataille sont lidélemenl rendus. 
Les noms et prénoms de plusieurs milliers de pilotes 
sont indus. Les sites (aérodromes, industries, ports, 
radars, etc.) important sont parfaitement identifiés. 
El , ce qui est encore mieux, les résultats sont réa- 
listes, à savoir que les effets des combats et des bom- 
bardements sont bien rendus (à l'exception de la 
destruction des avions au sol, mais cela est corrigé 
dans le patch 1.02, disponible sur notre CD-Rom). 

Enfin, Talonsoft a élégamment évité de tomber 
dans le piège classique des simulations qui se veu- 
lent par trop détaillées et qui imposent tout un tas 
d'opérations inutiles aux joueurs. Par exemples, le 
ravitaillement des appareils ou la promotion des 
pilotes se font automatiquement et le joueur est 
donc libre de se concentrer 
sur l'essentiel. 

Concernant l'interface, on a 
souvenl l'impression que les 

Talonsoft à ses développeurs 

> L'interface de nos jeux ne 
doit •uitoul pas être convivia- 
le. Les ioueun doivent souffrir 
alin que seuls les plus motivés 
et méritants d'entre eux puis- 
sent profiter de nos pro- 
duits "... Quoi qu'il en soit, 
force esl de constater que l'in- 
terface et l'ergonomie sont 
'■■■ sobres » et pour tout dire, 
peu ragoûtantes 



bout de Norvège el de Danemark et la côte de la 
manche de la Bretagne aux pays bas. Plus 
niveaux de zoom sont disponibles mais les 
phiques sort quelconques. De petites séquences 
filmées illustrent l'action mais mieux vaut les 
désactiver pour gagner du temps. 

Surtout, l'accès à l'information est peu pratique. 
Il y a de nombreux rappuils (destructions provo- 
quées, pertes, disponibilités des avions, etc.) 
ils sont mal organisés. Et comme le multi-fenê 
esl impossible, tout cela esl confus Par exemple, 
un rapport liste les pertes subies par type d'appa- 
reil et un autre liste les appareils reçus en rempla- 
cement. Or, il parait évident qu'on souhaite com- 
parer les deux el il aurai! été facile de mettre les 
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Un petit raïd allemand de 50 appareils a été repéré au 
dessus de la Manche. Applicant le principe du « BigWing », 
l'Anglais jette tout ce qu'il peut dans la bataille. A près de 
100 contre 50. la Luftwaffe devrait la sentir passer. 

deux chiffres sur un même rapport, ce qui n'est 
pas le cas. Il impossible de savoir le nombre total 
d'appareil disponibles, seul esl listé le nombre 
d'appareil par type pour chaque escadrille. Enfin, 
il n'y a pas d'histogramme sur lequel on puisse 
suivre l'évoluiitm de- disponibilités et des perles. 

Un autre point pénible côté allemand el que la 
résolution des missions prend entre 20 et 30 
minutes sur un Pentium 1Mi (selon le nombre de 
missions). En effet, chacune des missions et des 
actions de l'IA britannique est visualisée sur l'écran 



S allemande et â sous-eslirner les forces 
mises en œuvre Je leur côté (■■ lamais au cours de /'his- 
toire de l'humante une <lrlii- hium grande fui contractée 
par tant de gens vis-à-vis de si peu », Winston Churchill). 
En réalité, les quelques t l- n t ■ l 1 1 u:- > lit pilotes britanniques 
(mais aussi Franchi- libre-. Fiil.-ni.i-- nu Tchèques) ont été 
largement soutenu- par un.- Ingi'tiqae complexe incluant 
les «rampants '.(mécaniciens personnels de base), la DCA 
\e radar, les observateurs 
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chasse anglaise qui peul, grâce à eu\, se porter rapide- 
ment sur les points menacés. On peut cependant contes- 
ter la validité du chriii -ara logique anglais. Pourquoi affron- 
ter la Luftwatte de iront > Il était possible de replier la chas- 
se plus au nord el d attendre que les Allemands s'épuisent. 
En face, on est happé pai I optimisme allemand et l'im- 
provisation, voire le bricolage ■ qui semblent régner. On 
se demande bien comment la Luftwaffe aurait pu l'empor- 
ter avec les moyens insuffisants (uni sur le plan quantitatif 
que qualitatif— pas de Ijernlxiidie's lourds, pas de radars, 
autonomie limitée des cha-s eui-) qu'elle aligne. Delà même 

débarquement. Les Allemands iifiliiiÉilii vraiment l'inten- 

bord de chalands ( Quand on cortnail les moyens que les 
Alliés ont mis en (lw qw i .„,..,...- tu-diplusde IO0G0 

de débarquement menées en juin pour profiler de l'été) 
En réalité, on sait que I lillet quoi des raisons politiques 



(on voit les icônes représentant la mission se dépla- 
cer, se faire intercepter, etc.). Une option de résolu- 
tion rapide ajouterait un plus indéniable. Dans l'état 
uituel des. choses, un Allemand qui n'est pas inté- 
ressé par le rli'i.iil ries missions i'i) esl réduit à réali- 
ser sa planification avant lediner par exemple, lancer 
ses missions el aller tranquillement dîner pour au 
retour étudier les résultais. Enfin, d'aucuns ont fait 
remarquer fort justemenl que le choix du 2D ne per- 
mettait pas de donne] un rendu visuel a une donnée 

essentielle : i al 11 I mie des est ai. il il les en mission. 

Quelques mots sur l'IA... Le Britannique virtuel, il 
faut le noter, se défend tort convenablement 
l'Allemand est moins efficaœ. Ajoutons que lors- 
qu'un joueur incarne la Lufwalte, il lui esl possible 
de ■ déléguer * l'organisation d'une ou plusieurs 

et i.ul tu relies, et a il relief ni a eeiiubaiiie l'Angleterre, son 
pian elail d'jii.uire l.i bain e h' Mn-uiie de négocier avec 
le- lirilariniqiies i l'égal a égal -.On |>eul penser que l'opé- 
1,11 ion Seelfn\e n'a fie mise en plate que pour crédibiliser 
la menace d'une invasion el amener les Anglais a négocier. 
Pour en revenir a la Lu Huai le. il iaul noter que contrai- 
rement à la Wehrmachl, largement rnteu* entraînée el 
équiper que sr^ aikersaircs el i.ii-pi.-.Liil de- doctrines nou- 
velles, elle ne dispose dans le ciel anglais d'aucun avan- 
tage parlieuliur Ce'ie-s. elle a pu Ijalave'r les aviations des 
pays j mineurs i Pologne. Noivege. Lîf.nelu\i. sous-équi- 
pes mais la campagne de iranee l'a jr'uiijii eonsidétable- 
nieitt ■plus duc :r m Hier d'appareils perdus i. Surloul, la Lul- 
ivatle a eïe imiiu avanl loul tomme une arme de supé- 
riorité aérienne el d'appui lai tique, pas comme une arme 
de décision stratégique et, avec la bataille d'Angletene, 
elle est employé a partir de septembre dans un rôle qui 
ne lui convient pas. Colle bataille est le premier écbec 
patent de la Lulïwaffe, mais il sera suivi de beaucoup 
d'autres, parmi lesquels on peut citer : 

- lourdes pertes en Crète (1941 [ ; 

- Incapacité â neuTialiseï Malte, ri ou If- \riglais lancent 
des raids dévastateurs sur le- convois uvitaillant l'Aîrilta 
Korpsll941-1942); 

- échec en Tunisie el en Sicile | 1942-19431 alors que les 
Allemands sont en posture défensive lace a une aviation 
al lin- qui ne dispose pan encore d'une supériorité numë- 

- incapacité â ravitailler la Ci 1 ' armée allemande encer- 
elee a ïialirmrau i '■''-> 1- l'M.'u ee qui e enduit a la reddition 
de cette dernière ; 

- défaite durant la ■■ hataille d'Allemagne ■ ( 1943-1945). 
I a I uftivalte ne parvenant pas a ni il i g.-' -ul'i-amment de 
pertes aux bombardiers lourds alliés. 

- incapaeile a protéger les villes allemandes des raids 
alliés dés 1940. 
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Tally Ho ! Dans quelques instants, le raid allemand n"3H 
ne devrait plus être qu'un mauvais souvenir. Le problème 
principal de l'Anglais est que ses escadrilles, en provenance 
de terrains différents, arrivent en ordre dispersé. 

ne pourront pas améliorer leur tableau de chasse, à moins 
qu'un autre raid allemand n'apparaisse dans le même 



■n staff Mais celui semble être com- 
posé pour l'essentiel par des lunatiques et des 
agents doubles â la solde des Anglais, qui l'ont tout 
pour saboter l'offensive 1 Bref, la délégation n'est 
pas recommandée. 

Pour les plus patients et les plus tolérants des 
joueurs, Batf/e nf Brjtain se révèle malgré tout pas- 
sionnant à l'usage. Il reproduit très fidèlement la 
problématique de l'époque et les diflicultés aux- 
quelles ont eu a faire face les deux camps (le seul 
point qui manque est la possibilité pour la RAF 
d'organiser des missions de bombardement, mais 
cela a été volontairement omis alinde simplifier Je 
jeu). Et une fois qu'on il commencé une cam- 
pagne, il est difficile de s'arrêter... on a l'irrésistible 
envie de savoir ce qui va se passer le lendemain et 
ainsi de suite. 

Bien que Battfc ot Britain propose des parties 
courtes (une journée de mission, une semaine, un 
mois), le fin du fin esl bien entendu la campagne 
de 1940 [qui dure 79 tours)... Notons qu'une cam- 
pagne hypothétique est proposée pour l'année 
1941 (on suppose que les Allemands n'ont pas 
attaqué l'URSS et se concentrent sur l'Angleterre). 
Elle est encore plus massive que celle de 1940 
(plus de tours, plus d'avions) : s'il lui manque le par- 
fum « historique -\ elle est néanmoins intéressante 
à jouer. Nous nous limiterons toutefois ici à la 
bataille d'Angleterre proprement dit. 



COMMENT FAIRE 
GAGNER LA LUFTWAFFE ? 



La Lulrwalfe marque ries points on réduisant les 
capacités rie lu R'Xf (destruction d'appareils et 
d'aérodromes), en détruisant les industries 
adverses et par des bornbi-irrli'inenls ■■■ de terreur ». 

L'Allemand commence avec un capital de (rois 
points (correspondant au trois points de supériori- 
té aérienne! qu'il doit faire monler jusqu'à Ibpour 
l'emporter. Il lui esl égaler neril possible rie gagner 
I uniquement â la supériorité 
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stde Londres, les Allemands t 
embuscade à la RAF.Trois Domie 
attirent la chasse britannique qui tombe dans le panneau. 
Les MelD» d'escorte vont s'en donner à cœur joie. 



lleindre huit points ou plus dans Ce 
domaine dans les 4D premiers jours. 

Le premier choix stratégique du joueur duil donc 
être de définir l'approche. Mais il faut d'abord se 
préparer psychologiquement et accepter les prin- 
cipes suivants : la campagne sera longue et dirticile. 
c'est une guerre d'usure - les pertes seront élevées - 
toule victoire ne sera qu'une victoire à la Pyrrhus, 

Enfin, en essayant de conserver une perspective 
historique, en tant qu'état-major de la Lufhvdlfij. 
on peut se fixer les huis de guerre suivant ; < infli- 
ger un maximum de dommages à la machine de 
guerre britannique en gcnetal ef a la RAF en parti- 
culier tout en préservant les capacités de la 
Luftwaffe dans ta perspet tivr des combats futurs ». 



LA STRATEGIE 
DE LAIGLE 



Les considérations précédentes ainsi que les 
mécanismes du jeu nous amènent à proposer le 
plan d'opération suivant : 

Phase 1. Etablir des brèches dans le dispositif 

MISSION IMPOSSIBLE! 



roduits 



1441) l-, 



..'linll ,11 



la DCA; 

- le* équipages dt- ai-iuns jllfm.imk ^haltus au des- 
sus de l'Angleterre sont perdus alors qui' ceu* de la RAF, 

s'il ne sont pas bk-^e- uli 'iit L s |. .uenl iniinpfliatpmpnt 

reprendre du service ion rrv.inrhr. In Lultivaffe dispo- 
se d'un très efficace service dp récupération des êqui- 

- réseau d'espioni'usii"' en Ariç'vt.-'ii!' rie piètre qualité ; 

- enfin, le i heau i temps proverbial des îles britan- 
niques n'est pas la pour far ilitur les opérations. 



défensîf de la RAF en neutralisant les stations 

(durée prévisionnelle ; trois jours). Maintenir ces 
brèches ouvertes en bombardement régulière- 
ment les stations larlars et les aérodromes ci des- 
sus [permanent). 

Phase 2. Détruire méthodiquement la capacité 
industrielle britannique, de manière à couper les 
approvisionnements de la RAF (durée prévision- 
nelle : 30 à 50 jours) 

Phase 3. Simultanément, infliger le maximum de 
pertes à la RAF en harcelant les aérodromes prin- 
cipaux et en provoquant des combats aériens là 
ou les chasseurs de !a Luftwaffe disposent d'un 
avantage quantitatif et qualitatif (durée prévision- 
nelle : 30 a 50 jours) 

Phase 4. Minimiser les pertes de la Luftwaffe en 
refusant systématiquement de combattre en situa- 
lion défavorable et en limitant l'exposition a la 
DCA adverse : bombardement à haute altitude ou 
bombardement de cibles peu ou pas protégées 
(permanent) 

Phase 5. User et déconcerter la RAF en lançant 
des raids de diversion et de » terror bombing » sur 
l'ensemble du territoire britannique y compris la 
nuit (permanent) 

Phase 6. Lorsque la production industrielle aura 
été suffisamment réduite et la RAF étrillée, porter 
le coup de grâce en détruisant systématiquement 
les aérodromes de la RAF (durée prévisionnelle : 
10 à 20 jours). 

On notera que ce plan propose utilise une 
séquence différente de l'approche traditionnelle 
qui consiste à détruire d'abord les forces 
aériennes adverses avant que de s'attaquer aux 
autres cibles (industries, etc.). C'est en fait une stra- 
tégie indirecte. L'expérience prouve qu'il n'est pas 
possible de détruire directement la RAF, car : 

- tant que l'industrie fonctionne à plein rende- 
ment, les avions détruits seront facilement rempla- 

- le bombardement des aérodromes est peu effi- 
cace in fine et il ne faut pas compter détruire la 
RAF au soL 

- la RAF peut jouer le « contre » et se retirer sur 
des aérodromes hors de portée des Me 109 alle- 
mands (seuls chasseurs réellement efficaces). 

Note de la rédaction : par comparaison, rappe- 
lons que le plan * historique u de Cùring était : 
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Rapport de situation au matin du 2V jour, campagne 
menée avec le patch I. SI. Comme tous les rapports 
de Battis of Britain. il est asseï peu ragoûtant. 
Les informations essentielles concernent les pertes des 
deux camps (ratio de 1 ,5 pour I pour les avions en faveur 
de la Luftwaffe), Mais la donnée la plus intéressante 
concerne les disponibilités de la RAF : 46 1 appareils en 
première ligne et 504 en réserve soit un total de 965 à 
comparer avec un maximum théorique de I Ï52. 
Pas de doute, malgré les renforts et remplacements, 
la RAF est sérieusement usée tandis que la Luftwaffe 
dispose d'un total de 3 205 appareils, soit un petit peu plus 
qu'en début de campagne. En revanche, la campagne de 
« terror bombing » n'a pas été menée avec suffisamment 
d'énergie pour améliorer le score global allemand. 

f. Affaiblir la Royal Navy en « nettoyant » la 
Manche (cet ahjectit n'entre pas dans le cadre du 



Britanniques à négocier. 

Il s'agit donc d'un plan proche de celui qui est 
proposé dans l'article. L'er/eur allemande a été de 
lancer la campagne de bombardement industriel 
avant d'avoir réellement écrasé la HAF. sans pour- 
suivie simultanément les attaques d'aérodromes. 
De plus, les chasseurs ne pouvaient escorter les 
/ir.wrpojiï/iirs j longue distance, ce qui a vite limité 
les bombardements a des missions de nuit, impré- 
cise'' et limitée^ a des homhatclement* de terreur. 



LES OUTILS 
DE LA VICTOIRE 



Les grandes orientation étant fixées, voyons 
maintenant dans le détail comment la Luftwaffe 
peut arriver a ses fins. 

LES TYPES DE MISSION 
9 Fighter Sweep (supériorité aérienne) 
En théorie, les chasseurs de la Luftwaffe rodent 
dans un secteur et s'en prennent aux avions 
adverses qui passent dans le coin. En pratique, il 
est très difficile rie programmer ces missions de 
? que les chasseurs se trouvent au bor 
au bon endroit. Ils rentreront donc la 
plupart '"lu temps bredouilles, sans le moindre 
Hurricane dans leur gibecière (la même remarque 
s'applique pour les missions de chasse de nu' 



Toutefois le fighter sweep à basse allitude au des- 
sus d'un aérodrome ennemi peu! être très effica- 
ce : les chasseurs milrailleiil alors I aérodrome et 
détruisent ou endommagen I quelques chasseurs 
ennemis au sol (il faut s'être assuré au préalable 
que des appareils ennemis sont bien présents sur 
l'aérodrome en question). 

Les Bf Ht) sont parfaits pour ce type de mission 
léviler les aérodromes trop bien pourvus en DCA 
car l'affaire peut mal tourner). Il est également 
possible d'agir en deux temps : lancer une mission 
de bombardement non loin d'un aérodrome pour 
attirer la chasse ennemie et minuter un fighter 
sweep au dessus de l'aérodrome pour surprendre 
k's chasseurs anglais au décollage ou à l'atterrissa- 
ge. Pas évident. 

9 Bombardements : de nombreuses combinai- 
sons sont possible. 

1. Le piège ; quelques bombardiers volant à l'alti- 
tude maximale [27 000 pieds) jouent le rôle de la 
chèvre, Ils sont puissamment escortés par des esca- 
drilles de Me 109 s'étageant entre 27 000 et 34 000 
pieds (de manière à bénéficier de l'avantage de la 
hauteur). Le but est d'attirer les chasseurs britan- 
niques. Dans ce genre d'embuscade, le rapport de 
pertes est de 2 pour 1, voire mieux à l'avantage de 
l'allemand. Pour la petite histoire, il est possible île 
créer de tels raids comportant trois ou quatre bom- 
bardiers et plus de 600 Me 109.L/IA s'y laisse 
prendre, un joueur humain se méfiera sans aucun 
doute ! Néanmoins avec 150 à 200 chasseurs, on 
pourra obtenir de bons résultats et même un adver- 
saire humain aura du mal a discerner les faux raid- 

2. La diversion : quelques appareils lancent un raid 
sur un point éloigné des aérodromes britanniques 
L'idée n'est pas tant d'occasionner des dégâts que 
de pousser un maximum de chasseurs britanniques 
à décoller en vain (cela use les appareils, les pilotes, 
le carburant et ouvre la voie aux raids principaux). 
Les appareils allemands auront fait demi-tour avant 
que la chasse ne puissent les intercepter. 

3. Le raid principal : 

- altitude : c'est un paramétre très important. Le 
premier facteur a considérer est la présence de 
radars opérationnels. Dans ce cas de figure, il fau- 
dra voler à moins de 500 pieds pour les radars 
CHL et à moins de 5 000 pour les radars CHH si 
on veut éviter de se l'aire repérer. Le deuxième fac- 
teur est le plafond nuageux. Si le ciel est très nua- 
geux (plus de 25 % de couverture nuageuse) il fau- 
dra voler 100 pieds au dessous du plafond (ou 
espérer qu'il y aura une trouée dans le plafond au 
moment où le raid arrivera sur la cible) sans quoi 
les bombardiers ne pourront repérer 
leur cible et se seront déplacés pour 

Enfin, il faut considérer la DCA de 
la cible. Au moins 4 000 pieds pour 
éviter la DCA légère, 11 000 pour 
éviter les barrages de ballons et 
17 000 pour la DCA lourde. Il n'est 
évidemment pas toujours possible 
de concilier ces trois impératifs. Si les 
radars peuvent être neutralisés, on 
ne peut rien contre le temps et la 
DCA. Il est conseillé de minimiser les 
pertes, aussi si le plafond nuageux 
est trop bas. les équipages n'auront 



qu'à prendre du repo^ 
Pour ce qui concerne le 
ballons, les chasseurs d'e; 



a de s 






que plu 
:, plus I, 



du bombarde- 
ment est élevée. Par consé- 
quent les cibles non défen- 
dues peuvent être bombar- 
dées à moins de i 000 
pieds. Mais il faut pas non 
plus oublier que te vol a 
basse altitude est éprou- 
vant pour les équipages... 
Dilemme, Dilemme ! 
- escorte : Les chasseurs alleu 
faire et ne peuvent escorter 
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déjà fort 
raids de 
bombardement (et d'ailleurs les Me109 n'ont pas 
une portée suffisante pour escorter efficacement 
les raids au nord de Londres). Il faut donc sélec- 
tionner avec soin les raids qui bénéficieront de 
prolet lion. Ce seront bien entendu des raids com- 
portant un nombre important de bombardiers et 
opérant dans des zones à risques. Pour les autres, 
ri faudra éviter de se faire détecter ou bien se faire 
ouvrir la voie par des raids de diversion. 

- quantité : enfin, une question importante 
demeure . quel est le nombre de bombardiers 
nécessaires pour « traiter s une cible ; Il y a trop de 
paramétres :altitude, taille de la cible, type d'ap- 
pareils, expérience des équipages mais aussi... le 
facto» chance) pour pouvoir définir un tel 
nombre avec précision, un même raid peut 
d'ailleurs obtenir des résultats très variables. En 
pratique, il vaut mieux minimiser le nombre de 
bombardiers et faire une deuxième ■:■. passe s sur le 
même objectif quelques jours plus tard (ce qui 
permettra de neutraliser les réparalions éven- 
tuelles qui auraient pu être elfecluées entre 
temps), A titre indicatif 31* bombardiers représen- 
tent une force considérable capable d'infliger des 
dégâts très importants a n'importe quel objectif a 
une altitude de 8 000 pieds ou moins. 

4. Le sacrifice 

Certaines cibles importantes peuvent être trop 
bien défendues pour permettre une attaque sans 
risque. Il ne faut alors pas hésiter a sacrifier 
quelques appareils pour neutraliser ces cibles. 
Pour ce type de mission, on choisira de préféren- 




Vue d'ensemble des missions allemandes au 2« B jour d> 
la campagne. Compte tenu de la situation favorable, 
l'état-major a décidé d'en finir avec la RAF. Les attaque 

britanniques ont été repérées. Si tout se passe bien, 
ce devrait être le coup de grâce. On notera que de par 
sa position géographique, Cherbourg joue un rôle esseï 
dans le dispositif allemand. 



ce des unités peu expérimentes (at 
pertes puissent être aisément remplai 
ignoble !) avec un fort moral et on ré 
seule attaque à faible altitude afin de 
les dégâte 



• Reconnaissance 

C'est la moins glorieuse des missions, puisqu'elle 
ne génère aucune destruction chez l'adversaire. 
Néanmoins c'est un type de mission essentiel. Elle 
permet de se faire une idée claire du dispositil 
adverse, de repérer la présence d'appareils enne- 
mis sur les aérodromes (ce qui permet de mieux 
cibler les missions de bombardement au sol ou de 
fighter sweep) , de faire le point sur les destructions 
occasionnées (les équipages de bombardiers ayant 
tendance à gonfler, parfois outrageusement, les 
résultats obtenus) et donc éviter de se faire sur- 
prendre par un aérodrome qu'on croyait neutralisé 
ou un radar qu'on croyait défruit. 

Surtout, la « reco » permet de repérer la DCA 
adverse ce qui évite aux bombardiers de se faire 
hacher menu lors de mission à basse altitude et 
inversement, permet d'attaquer sans crainte les 
objectifs non défendus. Il ne faut donc surfout pas 
négliger ce type de mission. En fait les mission de 
reconnaissance représenteront 40 à 60 % des mis- 
sions totales. En effet, il faut chaque jour lancer 
des missions de repérage sur les 
aérodromes principaux de la RAF 
(au moins sur ceux au sud de 
Londres) pour évaluer le dispositif 
ennemi (l'Anglais étant retors par 
nature, il ne cesse de déplace! ses 
escadrilles d'un aérodrome à un 
autre) et sur les radars principaux 
pour s'assurer qu'il sont bien hors 
d'état. 

en fin de journée (vers 17 h) pour 
que les destrui lions du |our suit uien 
prise en compte dans l'évaluation (il 
faut que l'appareil de N 



MSTRATEGIES 



- 




sud-ouest de l'Angleterre est particulier! 
îërable. ki, les stations radars et les aéra 
la région ont été rasés par la Luftwaffe.o 
jombardters allemands de se déplacer lil 



ce survole la cible après les bombardiers 
avant), tl faut aussi noter que l'Anglais dép 
escadrilles la nui! (dont après les 
reconnaissantes.- :iar conséquent, l'Information 
su: le nomlirf ri appareils présents sur un aéro- 
drome donne peut être périmée. Il est éviderrv 
iiici'.: fastidieux rir programmer quotidiennement 
linc cinquantaine de missions « reco » mais c'est 
une discipline a laquelle il faudra s'astreindre. 

9 Missions de nuit 

Les missions de chasse de nuit sont peu efficaces 
et servent essentiellement à ouvrir la route aux 
bombardiers (il ne faut pas espérer inlliger de 
pertes à la RAF). Les missions de bombardement 
de nuit sonl essentiellement des bombardements 
« de terreur » sur Londres, histoire de garder la RAF 
en éveil et accessoirement de gagner quelques 
points de « terreur > sans grand risque. On peut 
tenter de bombarder d'autres objectifs mais la pré- 
cision esl évidemment 1res faible (bien qu'histori- 
quement les Allemands aient mis nu point des dis- 
positifs de guidage qui permettaient d'atteindre 
un objectif de nuit avec une précision de l'ordre 
de 100 à 400 m de distance). 

Il faut organiser viw rotation des escadrilles en 
mission de manière à laisser certaines se reposer a 
chaque tour. Le repos permet d'améliorer le moral 
et surtout d'augmenter le nombre d appareils rlis- 



20 mn. Ils descendent progressivement pour 
atteindre un plancher de 4 mn. Les bombardiers 
allemands ont donc moins de t 'Mine de se faire 
intercepter lots de Tussions matinales. 

- si on cherche ,i éviter I inreii eption, il faut 
attendre un peu plus d'une heure avant d'envoyer 
une seconde mission dans un même secteur. En 
effet, la première mission fera probablement 
décoller la chasse adverse qui restera en l'air envi- 
ron une heure et inter< épiera les raids suivants. 

- si au veut détruire la chasse anglaise au sol, il 
faut que les missions d'attaque sur les aérodromes 
soient les premières pour une tranche horaire et 
un secteur donné et que le raid d'attaque ne soit 
pas repéré prématurément... Autrement le nid 
sera vide, la chasse aura décollé pour intercepter. 

- lorsque l'on lance des missions lointaines, il 
faut s'assurer qu'elles arrivent sur leur objectif 
avant le coucher du soleil... Plus la luminosité esl 
basse, plus le bombardement est imprécis. Par 
ailleurs les appareils qui rentrent à leur hase après 
le coucher du soleil ont plus de risques de s'écra- 
ser à l'atterrissage. 



LES APPAREILS 



On n 
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LE TIMING 



Le minutage des missions esl essentiel au succès 
des opérations. Quelques considérations : 

- les temps de réaction des chasseurs britan- 
niques (temps que mettent les escadrilles pour 
décoller suite a une alerte) sonl plus élevés avant le 
matin (les pilotes n'ont pas encore pris leur break- 
fast...). En fail le soleil se lève vers 6 h du matin et à 
ce moment là, les temps de réaction sont de plus de 



ur les caractéristiques 
techniques ries différents appareils présents et on 
n'entrera pas non plus dans le- polémiques sur les 
performances des uns et des autres. De nombreux 
ouvrages spécialises traitent le sujet. Le but est 
simplement de définir un rôle pour chacun des 
types d'appareil dont dispose la l.uftwaffe. 

Messerschmitt Bf 109 ; ce chasseur peut sans 
complexe affronter tout ce que la RAF peul jeter 
dans la bataille. Son rôle sera donc l'escorte et la 
chasse aux avions anglais. Mais il est handicapé 
par sa courte portée, il faudra donc placer les 
escadrilles de chasse » les pieds dans l'eau » sur les 
aérodromes les plus proches des cibles visées. 
Lors de la planification des missions, il faut s'assu- 
rer que la cible n'est pas hors rie portée des esca- 
drilles assignées en escorte, sinon celles ci ne 
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1 bout du cher 
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Me 109 peut servir à mitrailler la RAF au sol à 
( ondilron que les aeiodi ornes cibles ne soient pas 
trop éloignés et que la DCA ne soit pas trop 
importante (20 canon t_AA ou moins) 

Messerschmitt Bf 110 : ce bimoteur peut â la 
limite affronter le Hurricane, mais c'est décon- 
seillé. Le combat contre les Spits est absolument a 
proscrire. Il est parfait pour mitrailler les avions au 
sol et sa portée lui permet rie remplir celte mlssi< in 
sur les aérodromes inaccessibles au Me 109. A 
noter que les deux escadrilles de Bf-110 R/2 linh 
tialement placées en Norvège) disposent d'une 
portée encore plus importante. 

Stuka (|u-67F3) : terreur du fantassin, ce bombar- 
dier en piqué n'esl pas à l'aise dans l'environne- 
ment de Battre ofBritain (historiquement les esca- 
drilles de Stukas furent rapidement retirées de la 
bataille après avoir subi de lourdes pertes). Lent, 
dote d'une faible portée, vulnérable .iu\ chasseurs 
et à la DCA, il a un emport rie bombes limite. Son 
rôle sera donc d'attaquer les objectifs non proté- 
gés situés au bord de la Manche. Lorsque les équi- 
pages auront acquis une expérience suffisante on 
pourra se risquei a attaquer ries objei lih pmlégi"- 

par une faible DCA. 

Les appareils de reco ; il y en a de nombreux 
modèles... Les BfllO-CS sont les meilleurs pour les 
missions à basse altitude. Pour le reste, le |u-88D1 
se distingue par sa porlée et le C2 par son plafond 
élevé qui le met a l'abri de la chasse. 

A noter : les chasseurs bombardiers Me 109-4EB 
et BflltMEB sont des unités d'élites idéales pour 
l'attaque â basse altitude des stations radars équi- 
pées de DCA 

Un mot sur les adversaires : il s'agit pour l'essen- 
tiel de Hurricane et rie Spitlire aux perlormances 
comparables à celles du Me 109 et supérieures â 
celles du Bf-110. Les Spits s'en prennent générale- 
ment aux chasseurs tandis que les Hurricane ten- 
tent d'attaquer les bombardiers. Quelques Défiant 
et Cladiator dépassés sont également présents, 
mais ils sont peu nombreux et surclasses. Les autres 
appareils sont des chasseurs de nuit. 



LA GEO-STRATEGIE 



Où frapper '. Comment déployer ses escadrilles i 
Du point de vue allemand, on peut diviser la carte 

- l'ouest (â l'ouest de Redhill) : les opérations 
dans ce secteur seront menées pour l'essentiel à 
partir de la Bretagne ; 

- centre (entre Redhill et Northolt) ; couvert à 
parlir de Cherbourg ; 

- est là l'est de Norlhholl) : couvert â parlir du 
Pas-de-Calais. 

Un regard sur la carte est suffisant pour se rendre 
compte que, d'une part, les cibles ne manquent pas 
et que d'aulre part, la couverture radar britannique 
est très dense. Il s'agit de ne pas se laisser impres- 
sionner. Les radars sont fragiles et on peut suppri- 
mer 75 % île cette couverture. En ce qui concei 
la multiplicité des cibles, il esl clair qu'une longue 
campagne sera nécessaire pour tout « traiter s. 



Un examen plus approfondi de la carie révèle 
que le sud-ouest (à l'ouest rie Mirlrlle Watlop) est 
parliculièrement vulnérable. Il n y a que quatre 

brèche dans les défenses britanniques. En effet, 
aucune couverture radar n'a été mise en place 
pour l'ouest du Royaume-Uni (les agresseurs sont 
attendus au sud et à l'est). Par ailleurs, le sud-ouest 
est mal pourvu en aérodromes (deux aérodromes 
principaux plus quelques terrains secondaires). Il 
est donc relativement aisé de neutraliser les 
défenses britanniques dans ce secteur. 

Ensuite, on pourra lancer des raids lointains sur 
l'Irlande du Nord et le nord-est du Royaume Uni et 
?rlesMe 10 e ) de Bretagne vers Cherbourg 



u le Pas de Calais. A I' 
ue ce type de 
trajet au dessus de la mer (01 



àl'o 






rage si 



aihlesi ■ 



il faut 
les risques de repé- 
le trajet au dessus 



e britannique. 

La région de Londres est bien pourvue en aéro- 
dromes et en DCA mais elle est à portée des Me 
109 et il y a de belles cibles (usines d'armement et 
aéron au tiques notamment]. Il ne devrait pas y 
avoir de problèmes pour prendre soin rie toutes 
les cibles du secteur, d'autant que l'essentiel de la 
chasse allemande est concentré dans le Pas-de- 
Calais en début de campagne. Notons que ce sec- 
teur est le plus propice à l'utilisation de la tactique 
du ;< piège » et que par conséquent, il peut para- 
doxalement être intéressant de ne pas endomma- 
ger les radars anglais du coin afin que le maximum 
de chasseurs de la RAF puissent être attires, et 
détruits, en combat aérien. Enfin Londres lui- 
même est la cible idéale pour les misions de bom- 
bardements de nuit. 

Par ailleurs la question se pose du sort des 
• Norvégiens », ces escadrilles de la Luftflotte S 
basées en Norvège et au Danemark. 
Historiquement, elle tentèrent des raids sans 
escorte sur le nord-ouest de l'Angleterre et furent 
décimées, puis se retirèrent de la bataille. On peut 
donc être tenté de les rapatrier subito vers le Pas- 
deCalais. En fait, il est Utile de garder des bom- 
bardiers dans le secteur pour mener des raids à 
basse altitude sur le nord du Royaume-Uni (on 
peut ainsi neutraliser le port de Scapa Flow notam- 
ment). Par contre les Bf 110 sont a déplacer d'ur- 
gence vers Cherbourg ou le Pas île Calais selon les 
aérodrome britanniques que l'on veut altaquer en 
priorité. 

Pour finir, il faut réorganiser petit a petit (on ne 
peut déplacer qu'une centaine d'avions par jour) 



Vktoi 



E facile avec le Britannique. Au bout de 30 jours 
ipagne.ta Lufwaffe jette l'éponge après avoir perdu 
! 1 000 appareils. Le rapport de pertes est de î pour 
" pour I (pilotes) en faveur de la RAF. 





Vue d'ensemble des dégâts infligés par une Luftwaffe bien 
menée après 29 jours de campagne. Le Royaume-Uni est 
ravagé ; globalement la capacité industrielle britannique 
esc réduite de près de 50 %. Les dégâts les plus importants 
ont été infligés au sud et te long des côtes. Le centre est 
plus difficile à atteindre car ta RAF veille.. A noter que 
l'importante couverture nuageuse (71 %) ne doit pas 
dissuader la Luftwaffe d'attaquer, ri suffit de voler en 
dessous du plafond. 

les escadrilles afin de les rapprocher au maximum 
de l'Angleterre (en débul de campagne certaines 
sont basées assez loin] sans toutefois saturer les 
aérodromes allemand- la priorité est de rappro- 
cher les Me 109 au maximum, puis les Stukas qui 

onl uih' nortei' lies limitée. 



LE POINT DE VUE 
ANGLAIS 



On l'a dit, l'IA a du mal à jouer l'Allemand (sauf 
au premier tour). Elle est peu agressive et se 
contente d'optimiser le nombre d'avions dispo- 
nibles (et donc de minimiser le nombre de mis- 
sions quotidiennes). C'est pourquoi la campagne 
du côlé anglais ne présente pas de difficulté parti- 
culière. Il convient juste de : 

- concentrer la DCA sur les objectifs les plus 
. (notamment les aérodromes principaux! : 



de l'Angleterre ; 
- intercepter les raids advr 
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Victory 
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400 chasseurs pour une interception) ; 

- intercepter les raids adverses au retour de mis- 
sion (lorsqu'une partie de la chasse adverse est 
déjà dispersée ou est rentrée à la base). 

Moyennant quoi, il esl relativement aise d'infli- 
ger un ratio de pertes de 3 pour 1 et d'obtenir une 
victoire en .10 jours (au bout desquels la Luftwaffe 
devrait avoir perdu un millier d'appareils et la RAF 
moins de 400). Contre un adversaire humain, il 
faudra garder un peu plus d'appareils en couver- 
ture au nord et à l'ouest. Pour la petite histoire il 
est possible d'explorer l'alternative historique qui 
est celle du « contre », à savoir transférer toutes les 
escadrilles britanniques au nord de Londres et 
n'intercepter que les raids non escortés (ou éven- 
tuellement faihlement escortés). 

Armés de ces conseils et de beaucoup de patien- 
ce, on peut s'attaquer à une campagne en consi- 
dérant chaque tour comme une partie en soi. Car, 
rappelons-le, la planifie al k in d'une journée de mis- 
sion allemande, l 'esl une à deux heures d'effort et 
la resolution des misions peul durer jusqu'à 10 
minutes. Obtenir une victoire allemande en cam- 
pagne esl donc un véiilable défi, 1res long, mais 
qu'il esl passionnant de relever. Côté britannique; 
un tour prend souvent moins de 20 minules en 
revanche el la victoire est moins belle car plus faci- 
le. Ceci étanl, c'est un bon débul avant de se 
consacrer au défi allemand. Alors, bonne chasse 
au jour de l'aigle I H 

Si le beau temps est de la partie, et avec le patch 1.01 

par bombardement, il est possible d'obtenir une victoire 
« blio «avec le camp allemand. Pour cela, chaque mission 

une victoire en sept jours mais chaque tour a exigé trois 
heures de préparation environ. Le rapport de pertes 
est de 2 pour I en faveur de la Luftwaffe (pour les avions 
et I pourl pour les pilotes). 




FAIRE rimer réalisme, 
histoire et action 3D 
n'est pas chose aisée. 
Avec Hidden & Dangerous, 
un jeu sur l'épopée des 
commandos de la Seconde 
Guerre mondiale, Take 2 
réussit, malgré quelques 
imperfections, ce tour de force. 

Geoffroy MARTY 

Pendant la Deuxième Guerre Mondiale, les 
Britanniques ont portée à leur plus haut niveau le 
concept de commandos : des troupes de choc, 
capahles d'agir de façon autonome et d'opérer des 
raids en profondeur derrière les lignes ennemies. 
Inspirés à l'origine par l'action des Boers pendant 
les guerres en Afrique du Sud à la fin du XIX ( ' siècle, 
les commandos britanniques — Spécial Boat 
Service, Long Range Désert Group et surtout 
Spécial Air Service —, s'inscrivent dans une longue 
tradition d'opérations non conventionnelles de 
l'armée anglaise, souvent sous l'impulsion de 
quelques personnalités exceptionnelles et origi- 
nales comme l'Angleterre sait en produire. 

Repliés sur leur île à partir de 1940, les 
Britanniques optent pour des raids sur les côtes 
européennes pour harceler les forces allemandes. 



DANGEROUS 



L'apogée des ces opérations sera le raid sur 
Dieppe, un fiasco qui montre bien la limite de ce 
type d'opérations, qui nécessitent souvent de 
gros efforts au dépend d'actions de guerre 
conventionnelles et dont les résultats ne sont pas 
toujours à la hauteur de ce que laisse croire la 
légende,.. Il n'empêche que l'épopée des SAS et 
autres « spécial forces > entraînés par les Anglais 
et lancés dans les opérations les plus fantas- 
tique — des sauts sur les maquis bretons à l'as- 
sassinat de Reinhard Heyririch — offre une 
source épique et passionnante de livre? 



it bien pensées 



DE L'ITALIE AUX 
BALKANS 



Avec Hidden & Dangerous, Take 2 
invite à partager le quotidien, mieux, à gui 
der une troupe de SAS au fil de quelques 
campagnes qui vous mèneront de l'Italie 
aux Balkans (n'oublions pas que l'équipe 
développement est d'origine tchèque... 
et que les SAS sont beaucoup interve- 
nus auprès des partisans communistes 
de Tito), au cours desquelles vous devrez récupé- 
rer des aviateurs abattus, l'aire sauter une batterie 
côtière ou encore vous infiltrer dans un QG alle- 
mand. Chacune des six campagnes se compo- 
sent, bien sur, de plusieurs missions différentes. 
58 



n des campagnes t onsisle généra 
Ire le groupe d'informateurs ou de 
ius fournira des informations corn 
plémentaires et la dernière mission à rejoindre ur 
point d'évacuation. On regrette cependant qui 
soient pas dynamiquemen 
,. En effet, à part le 
dos (et leurs armes) perdus au cot 

précédentes, les missions elles-mêmes 

identiques. Inutile donc de mass. 

crer tous les Allemands du secteur dar 

l'espoir d'en rencontrer moins par ! 

Vous disposez pour remplir votre cam- 
pagne de huit combattants sélectionnés 
jar vos soins en Fonction de leurs caracté- 
ristiques : tir, réaction, discrétion, force et 
endurance. Ceci dit, les valeurs indiquées ne 
sont prises en considération que lorsque le 
combattanl est géré par l'ordinateur : 
lorsque VOUS contreriez directement un 
des commando, il vous appartient de 
juste et de ne pas courir devant le 
des sentinelles ennemies... Pour li 
elles-mêmes, vous ne pouvez par , 
ailleurs sélectionner que quatre commandos (on 
regrette d'ailleurs que les caractéristiques des per- 
sonnages ne soient affichées que dans le premier 
écran de sélection ; prenez des notes 1). 




Jeu CD-Rom PC en français édité par Take 2 
Interactive et Illusions 5oftwork. Configuration 
minimale : Pentium 233, 32 Mo de RAM et carte 
). Sous Windows 95/98 




'arrêtent lorsqu'au moins un de 
vos hommes est parvenu ii atteindre l'objectil fixé, 
ou bien que vos quatre ■ salopards » se sont faits 
abattre par l'ennemi. 

Côté équipement, vos commandos sont limités 
aux armes utilisés par leurs homologues de 
l'époque : 5ten, Bren, Bar, Ml, Lee N°4, Coit .45, 
couteau commando, grenades offensives (pas de 
grenades défensives un fumigènes), etc. La modé- 
lisation des armes esi dans l'ensemble correcte 
(140 mètres de portée efficace pour le Sien, 
quand on sait qu'au-delà de trente mètres 75 % 

prend pas en < ample les risque*- d'enrayemeni. 



BEAUCOUP D'ACTION, 
UN PEU DE TACTIQUE 



Une fois les hommes et leur équipement selec- 
lionnés, un brieting vous présente brièvement la 
mission et vous voilà au cœur de l'action. La camé- 
ra présente le commando que vous contrôle? en 
vue de poursuite et il est bien entendu possible de 
passer en vue 1"' personne, simplement en acti- 
vant le zoom (dès lors, sauf lorsque vous vous 
déplacez, vous avez l'œil collé au viseur). 
L'inierlace de déplacement est relativement aisée 
à prendre en main et complètement paramé- 
trable. Si vous avez l'habitude des jeux d'action 
3D, la prise en main se fait en quelques minutes. 



le vous verront que trop tard. 



De plus, afin de mieux pLinhier votre opération, 
une carte stratégique permet de donner des 
ordres simples à vos autres soldats (aller à, utiliser, 
relevez-vous, couchez-vous, garder, etc.), le tout 
sur une barre de temps ou en leur ordonnant d'at- 
tendre le top départ. Il faut à ce sujet avouer que 
cette interface de coordination tactique est bien 
plus simple à utiliser qui' t elle de Rainbow 6, tout 
en étant aussi efficace. En quelques clics de souris, 
vous pouvez ainsi donner l'ordre â vos hommes 
de courir se regrouper à un endroit donné, de s'al- 
longer puis de ramper prendre une posilion plus 
adéquate, que ce soit pour attaquer ou pour 
défendre. 

Attention tout de même, car la carte tactique ne 
présente pas toutes les partir ularités du terrain, et 
vous ne pourrez pas correctement jouer avec elle. 
Son rôle se limite â donner des ordres précis à vos 
coéquipiers et à adapter votre dispositif dans les 
grandes lignes. De votre côté, v 
passera loisir de l'un à l'autre de 
dats et en prendre le contrôle. Evitez 
de jouer au Rambo de base, car, 
quel que soit le niveau de difficul- 
té choisi, vos adversaires sont 
stupides, certes, mais redouta- 
blemen! précis... 

L'opposition est principale- 
ment constituée de fantassins, 
mais peut également compter un 
nid de mitrailleuse ou quelques 
blindés. Les fantassins allemand' 
sont parfois armés de Mauser 
le, mais il s'agil d'une exception : la plu- 
part du temps, ils approchent sans peur â por- 
tée utile et commencent a tirer, éventuellement 




couvert, seul lace à deux 



se mettant à couvert. Le moral des troupes n'étant 
pas pris en considération, n'espérez pas faire fuir 
les Ersatz-Senti tzen ennemis par le feu nourri de 
votre Bar ou de votre Breti. Dans la majorité des 
cas, il est bien plus efficace d'abattre l'ennemi 
d'un coup de fusil à lunette tout en restant bien 
camouflé sous les arbres. Face aux chars, vous 
n'aurez d'autre choix que de les prendre par sur- 
prise et par derrière. Plus facile à dire qu'à faire. 
Remarquez toul de même que vous pourrez vous 
emparer de certains véhicules, mais qu'il ne s'agit 
pas là du principal intérêt du jeu. 

Les maîtres mots de Hidden & Dangerous sont 
discrétion, prudence et réflexion. Il est peu pro- 
bable que vous parveniez â terminer une mission 
tirer le moindre coup rie feu, mais l'objectif 
principal est d'éviter d'être découvert avant 
ommes soient parfaitement 

haque carie devrions-nous dire, 
correspondent plusieurs ■ mini- 
énigmes », mais il existe de mul- 
tiples façons de les passer. 
L'approche en force peut réus- 
sir, mais elle ne se fera jamais 

En mode « sniping », 



Il esl tout de même regrettable que 
l'intelligence artificielle ne soit pas dyna- 
mique, mais scriptee. En eflet, a chaque action 
correspondra toujours la même réaction : abattez 
une sentinelle et instantanément deux gardes sup- 
plémentaires vont débouler de leur cabanon. Peu 
â peu, il est ainsi possible de prévoir les réactions 
de l'ennemi et de se plat er en fonction : un com- 
mando devant la porte de la cabane, et les deux 
gardes seront à terre avant d'avoir pu réagir... 
Notons, toujours dans ce domaine, que FIA passe 
en mode combat dès qu'un de ses soldais es! 
engagé ou à repérer l'un de vos commandos. Il 
suffit alors de battre en retraite (ou que le com- 
mando en question soit abattu) pour que l'ennemi 
reprenne son chemin de ronde habituel. Quelque 
peu décevant... Pour faire diversion, il ne vous 
reste qu'une seule solution ; donnez l'ordre à vos 
commandos de contourner l'ennemi pendant que 




Histoire 




lable attrait ne se dévoilera qu'à ceux d'entre vous 
qui ont la chance de posséder un réseau local et 
quatre machines. Levez la main ï Dans ce (trop 
rare) cas de figure, chaque joueur prend le 
lonlmle de son commando et cola autori- 
se des stratégies bien pli 

le principe de 
l'union fait la force » vous permettra 
non seulement de passer les ___ 
missions avec liiert plus de 
litê, mais également be. 
coup plus de pi; 
( ■-.!( un pourra 
sir son rôle de prédilection 

un Bar, assaut et 



vous tentez d'attirer ain.uil de petits gris que pas- 
sible. 

Pour parvenir à vos tins, il faudra taire preuve de 
beaucoup d'imagination et d adaptation. A la dif- 
férence d'un Hall'-Life version Deuxième Guerre 
Mondiale, Hîdden & Dangerota joue, de ce point 
de vue, dans la cour de Commando : Derrière les 
Lignes Ennemies. En bref, soyez, assurés que vous 
rejouerez souvent, voire très souvent la même 
mission avant de parvenir à vous en sortir dans de 
bonnes conditions. Est-il besoin de vous préciser 
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vivant et plus aut 
une bonne idée l 

En solitaire donc. Hkkk-n and Ddngcmw; e: 
jeu difficile et, somme toute, répétitif... Son 






INTERFACE À REVOIR 
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de Rnierfaee dans [a version de test, l'équipe de déve- 
loppemenl a pnnni> J'integrei quelques options sup- 
plémentaires afin rie fariliter les choses d'ici à la sortie 
du jeu. Notamment, il devrait être possible d'afficher 
sous la forme d'un pnm! rougi' le poinl d'impact prévu 
de vos tirs ou encore de bloquer ■ la \i-ée sumnecible 
donnée (un peu ton une dans foinii Ka/dpr, pour ceux 
qui connaissent...!, il sera ain-i plu-, ji-é île jouer en mode 
de vue normale (J e personne) el cela évitera de devoir 
passer en mode V e personne dés qu'il s'agissait d'ajus- 
ter la cible. Cette version « remaniée - ne nous elanl pas 
parvenu dans les tensp-, nous n f . pouvons garantir que 
ies changement- pm ni s ,iuroni elri apportés. 



sfllons plutôt un PII 300, 64 Mo de RAM et 
Voodoo 2 (ou une carte AGP récente). 
Graphiquement, il n'est pas possible 
de faire de reproches 
majeurs au jeu. Les sol- 
dats et leurs attitudes sont 
parfaitement rendus, l'am- 
est stressante à 
et les conditions 
qui limitent sou- 
votre champ de 




r^alisi 
de m. 



Sten, tireur embusqui 

N°4... Il est alors facili 

diversion, mais également d'attirer l'i 

des embuscades bien préparée: 

haché menu par les tirs croisés de 



CONFIGURATION SOLIDE 






Venons-en maintenant à la technique., 
d'abord, Hiddcn & Daflgerauî requiert une machi- 
ne puissante pour fonctionner correctement : 
idéalement, vous devrez même installer complè- 
tement le logiciel sur le disque dur (plus de 500 
Mo !) pour ne pas souffrir de ralentis! 
considérables. La configurai 
par Take 2 est un Pentium 233, 32 Mo de RAM e 
une carte graphique D3D. Pour notre part, nou 




Un 



musique, 
répétitive el fastidieuse, qu'il est 
de désacliver rapidement. 



Réalisé avec soin par l'équipe tchèque d'Illusion! 
Softwork, assistée pour l'occasion par un ancier 
officier des commandos, / lidden S. Dangerous es 
un mélange appréciable de Commandos 
Derrière les lignes ennemies, et de Rainbaw 6. I 
bénéficie et souffre en conséquence des avan 
tages et faiblesses des deux logiciels précités et 
aurait pu complètement rater sa cible. Il n'en 
heureusement pas ainsi et seuls les Rambos 
dimanche, qui comptent plus sur la puissance de 
leur machine el leurs réflexes pour sortir vivants 
des affrontements, seront déroutés. En effet, 
appuyé p.u trois coéquipiers flores p a , l'ordinateur 
ou contrôlés par des joueurs humains, même un 
novice parviendra à prendre du htm temps en ten- 
tant de résoudre au mieux les énigmes auxquelles 
il fart face. 

D'aucun pourrait reprocher le manque de sou- 
plesse de LIA, le peu d'armes à la disposition des 
commandos et l'attitude trop rigide des soldats 
ennemis. Certes, mais plus on s'investit dans 
Hidden & Dangerous, plus on s'aperçoit que la 
chose est volontaire et permet à tout un chacun 
de se découvrir des lalents de tacticien. Au prix de 
lourdes pertes et rie beaucoup de remue- 
méninges, cela va sans dire, mais au moins les 
pertes ne sont-elles ici que virtuelles. A découvrir 
pour s'initier aux joies du combat tactique en 
équipe... 

Les animations sont superbes et vous font parfaitement 





I 

WIN 95 



îttcbirvnl 
fantastique 



LA SAGA des petits 
bonhommes de Settlers 
continue avec un premier 
CD de missions pour le troisiè- 
me épisode de la série. 

Jérôme BOHBOT 

Le Mission CD de Seitfers 3 va ravir les incondi- 
tionnels du jeu en réseau sans oublier ceux qui 
préfèrent en découdre contre l'ordinateur. 
Romains, Egyptiens et Asiatiques repartent vers de 
nouvelles aventures avec trois nouvelles cam- 
pagnes de huit missions chacune qui viennent 
compléter le jeu initial Leur caractéristique princi- 
pale est d'être un peu plus difficile à jouer. 

On n'y trouve aucune innovation particulière. 
Inutile donc d'y chercher de nouveaux bâtiments 
ou des unités inédites. Par contre l'extension 
apporte de nombieu-.es amelroiationsau moteur 




SETTLERS 3 EXTENSION 



du jeu. On y trouve ainsi une nouvelle fenêtre dt 
dialogue sur les soldats plus complète e 
détaillée, mais aussi un système de sauvegarde; 
automatiques à !a fin de chaqui 
campagne. 

Cependant, le point fort du Mission C 
le jeu multijoueurs avec un éditeur de 
une série de plus de vingt nouvelles cartes. A noter 
que là encore, les développeurs ont porté leurs 
efforts sur le moteur du jeu, puisqu'il 
possible de sauvegarder une partie 
qui n'est pas un luxe aux vues de la durée de ces 
dernières... De plus, on pourra dorénavant discuter 
avec un seul interlocuteur sans que les autres le 
sachent en cours de partie ! Seule petite ombre au 
tableau : si l'éditeur permet de créer et de compiler 
ses propres cartes de jeu, il ne permet pas d'éditer 
des cartes déjà existantes. Il est donc impossible de 
modifier par exei i:r 'le le:- '. .impaynes existantes... 



Une di it ; i : i : ■ ■■! 
consultable à tout 
le jeu lui-même qi 



LA SAGA DES PATCHS. 



Si Settlers 3 ne prête pas le flanc à la critique, il 
n'en va pas forcément de même en ce qui concer- 
ne les mises à jour du jeu... En effet, les patchs se 



Certes chacune de ces mises 
à jour corrige des petites 
imperfections du jeu, mais 
quand même ! Il faut à 
chaque fois télécharger jus- 
qu'à plus de 2 Mo de pro- 
gramme. 
Ce qui est le plus curieux 

d'une part qu'il est en anglais, n 
intègre la version 1,30 du jeu, qui date un peu 
Résultat, même avec un jeu original en français et 
mis à jour à la version 1,37, on se retrouve en ver- 
sion 1.3 après installation de l'extension et avec un 
texte dans la langue de Shakespeare poai l'impli- 
cation des missions... Rageant ! Il ne reste plus 
qu'à reinstaller par dessus tout cela la dernière 








mise a jour... Indispensable ? Non pas lorcément, 
mais sachez tout de même que la version 1.37 du 
|eu corrige sérieusement les débordement de la 
production de mana adverse et limite la puissance 
de sort ■ Samurai Sword », ce qui évite de prendre 
déroute sur déroute taire à l'ordinateur. 

Enfin, dernière petite critique, il fallait auparavant 
jongler avec deux CD pour le jeu original, il faudra 
maintenant le faire avec un troisième... le disque 
étant nécessaire pour jouer les nouvelles missions. 
D'accord, il faut protéger les jeux, mais là cela 
devient un peu compliqué. 

Pas de grandes surprises dans ce Mission CD, on 
y retrouve tous les éléments qui font le succès du 
jeu rien de plus, rien de moins. Mis à part ces pro- 
blèmes de mise a. jour, il s'agit bien d'un indispen- 
sable, mais uniquement pour les passionnés de la 
série Settlers ! □ 

Le Mission CD est en anglais. L'énoncé des missions 



M I 




APRÈS l'énorme succès 
du premier volume 
d'Opcrational Art of 
War, le jeu stratégique de 
Talosoft, auprès de la commu- 
nauté des joueurs d'histoire, 
voici le volume II, consacré à la 
période 1956-2000. Comme à 
son habitude, Norm Koger a 
grandement amélioré et raffiné 
les mécanismes de ce jeu, 
qui s'impose d'emblée comme 
la simulation stratégique 
ultime sur les guerres 
contemporaines. 

Operational 

1956-2000 
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Jean-Claude BESIDA 

ÏÏie Operational Art of War est un jeu d'histoire 
qui simule les combats il l'échelon opératif (c'est- 
à-dire intermédiaire entre ['échelle tactique et stra- 
tégique) avec un grand souci de réalisme et une 
part prépondérante accordée au\ notions de ravi- 
taillement. Après les années 1939-1950, cette ver- 
sion II couvre toute la période contemporaine, 
celle des guerres de décolonisation, de l'affronte- 
ment Est-Ouest, des conflits israélo-ara lies et, plus 
récemment, des guerres ■■ sauvages >> dans le Tiers- 
Monde et des guerres « morales » menées par les 
Etats-Unis et leurs alliés. 

Véritable condensé de la culture « jeu d'histoi- 
re », OAW I et II comprennent une foule d'unités 
représentées par de nombreuses caractéristiques 
(entraînement, valeur de combat, capacité AC, 
.), et le système prend égale- 
impte la météo, l'arme moderne, les 
; politiques, etc. Il s'agit bien évidem- 





On ne 
article sur 

du mouvement, du 1 
ravitaillement. Pour ci 
renvoyons au\ article 
Folco (CyberStralège 
Operational Art of War H ne compor- 
te en fait que peu de nouveautés 
spectaculai 

la période traitée (19S&-2000). Notre 
propos est plutôt de pointer 
liorations du jeu, qui sont 
cachées dans les détails. 



DE NOUVELLES 
CAPACITES 



# Quartiers généraux et logistique 

Le système de jeu raffine un pe 
portance des états-majors. Leur rôle principal est 
la distribution du ravitaillement. Ainsi, toute unité 
empilée sur ou adjacente à un QG reçoit 50 % de 
ravitaillement supplémentaire. Les QG doivent 
toujours être protégés : l'élimination de son QG 
fait baisser de 50 % la qualité de toutes les imités 
appartenant à la même formation. De plus, on 
peut assigner à ces unités des sections de com- 
mandement et de soutien (command squads, sup- 
port squads) dont la disparition entraîne soi! la 
paralysie soit la diminulion du ravitaillement dis- 
ponible pour les troupes subordonnées. Dans ces 

La 2 e armée blindée de la Garde fonte sur Hambourg. 
Pour protéger son état-major des bombardements 
de l'OTAN.de forces défenses sol-air l'escortent 



et desViêt-Congs infiltrés jusque dans la capitale, 
conditions, il n'est pas surprenant que ces unité' 
soient, avec le génie et l'artillerie, les plus visée; 
par l'interdiction aérienne. 
Il faut remarquer que l'absent e de QG est moins 

nario. Ce choix discutable de Norm Koger veul 
relléter des structures de commandement plus 
décentralisées. Il le met en application dans le seul 
scénario qu'il a réalisé pour son jeu, la guerre 
israélo-arabe de 1973 : alors que les formations 
ey\ ptiennes et syriennes ont des QG, Tsahal n'en 
a pas un seul. De lait, la destruction de quelque- 
états-majors arabes bien placés paralyse leur 
offensive alors que l'armée israélienne r 
quiète pas de ses lignes de commandemer 



La guérilla 

La deuxième moitié du XV siècli 
par l'abondance de conflits de basse 



miss «91 



Jeu CD-Rom PC en anglais édité par Talonsoft et 
distribué par Take2. Version française prévue à 
la rentrée. Nécessite un Pentium 90 avec 32 Mo 
de Ram. Sous Windows 95-98 




Les formations blindées soviétiques déferlent sur la trouée 
de Fulda, en Allemagne. Chargées de gagner du temps, les 
compagnies de reconnaissance du 1 I th Cav sont sacrifiées 
pour la défense de Francfort. 

mettant en valeur les lormations de guérilla. OAW 
2 a revu les règles concernant ce sujet. On avait 
déjà l'événement guérilla, qui (ait perdre le contrô- 
le d'hexagones dans les terrains difficiles. On trou- 
ve en plus des unités de petite guerre aux caracté- 
ristiques particulières. 

Ces unités sont difficiles à délecter. En terrain de 
jungle, de montagne ou de forêt, il faudra le plus 
souvent venir au contact pour les repérer. Elles se 
désengagent sans pertes supplémentaires, 
comme les forces spéciales. Elles ne contrôlent le 
terrain que sur l 'hevigune qu'elles occupent à la 
fin de leur mouvement. Enfin, elles disposent de 
facililés de ravitaillement. 

Les opérations héliportées 

Les hélicoptères sont les seules unités vraiment 
nouvelles par rapport à OAW. Leur premier effet 
est d'améliorer la capacilé de reconnaissance de 
toutes les unités à l'intérieur de leur rayon d'ac- 
tion, ce qui améliore largement leur puissance lors 
du premier round de chaque combat. Il faut donc 
les positionner quelques hexagones en retrait de 
la ligne de front pour qu'ils soient protégés tout en 
contribuant aux combats. 

D'autre part, les hélicoptères de combat peu- 
vent frapper, exactement comme l'aviation, mais 
avec une portée plus réduite. Malhe 
leur efficacité antichar semble médit 
modélisée pour l'instant ; une attaque d'Apache 
ou de Gazelle-HOT cause plus de pertes d'infan- 
terie que de blindés.. .Un prochain patch devrait 
régler ce problème. 

L'utilité majeure des hélicoptères est enfin de 
pouvoir déposer des fantassins derrière les lignes 
ennemies. Ces opérations requièrent évidemment 
d'avoir la supériorité aérienne. Mais lorsque c'est 
le cas, et que les moyens de transports sont consé- 
quents, des formations entières peuvent être héli- 
portées, comme dans les scénarios sur la guerre 
du Vietnam. Il vaut tout de même mieux vérifier le 
statut de l'hexagone où les Cls seront déposés. 
Pour ne pas avoir de mauvaises surprises â l'atter- 
i (statut « observed s ou 
mble trop sévère, parti- 
î de guerre du Viêt- 



rissage. il doit être 

« spotled »|. Cette règli 



guérilla viét-cong camouflée dans la jungle et voit 
ses bataillons d'Air Cav pulvérisés par des forces 
inférieures. Il faudrait offrir plus de souplesse aux 
ils héliportés en offrant la possibilité 
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naval d'ailleurs ou un assaut amphi- 
annulé si on s'aperçoit que le site de 
ni esl Irop bien défendu. 



L'appui aérien 

Les opérations aériennes ont un impact considé- 
rable dans la guerre moderne. C'esl l'aspect qui 
change le plus dans les scénarios par rapport à 
OAW I. La puissance des avions peut dorénavant 
être décisive, à la différence de la seconde guerre 
mondiale. Le scénario sur la guerre du Golfe est 
très frustrant à cet égard : dès qu'une unité ira- 
kienne fait mine de bouger d'un hexagone, elle 
attire toute l'aviation coalisée qui la pulvérise 
immédiatement. 

Les missions disponibles sont la supériorité 
aérienne, l'interdiction des mouvements ennemis 
et l'appui au sol. La mission généralement la plus 
efficace est l'interdiction, à condition de disposer 
d'une bonne marge rie supériorité aérienne. Les 



Corée I9Î9, Sur les arrières d'un Front lourdement 
défendu, les Nord-Coréens multiplient les incursions 
des forces spéciales. 

bombardements ponctuels sont souvent moins 
rentables car ils accroissent l'usure des unités. 

Deux nouveaux types de frappes existent. Il 
s'agit d'une part des attaques contre les ponts et 
d'autre part des attaques nucléaires. Tout appa- 
reil ayant une tapai ile de bombardement peut 
tenler de détruire des ponts, exactement comme 
les unités au sol, mais avec des résultats plus aléa- 



La puissance de la charge est fixée dans 
Ikt (pour les armes 
tactiques les plus faibles) et 4 mégatonnes, dans 
ce cas, il ne reste plus grand chose du champ de 
bataille. La gamme des lanceurs comprend les 
SCUD, SS-23, Pershing, Piuton et Hadès sans 
oublier les Taepo Hong norri-i nréens. Ces armes 
sont généralement très meurtrières contre l'infan- 
terie, moins contre les blindés. De plus, en fonc- 
de protection NBC de la force 
par scénario), les pertes peuvent 



tion du 
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Viêt-nam I9&6.A partir de leur base de Bong-Son, les 
formations héliportées de la lstAirCav partent à l'assaut 
desViét-Congî qui tiennent les crêtes dominant la RC I , 

Ces armes se manicn! .ivei précaution. D'abord 
parce que leur coût en pointe de victoire est élevé. 
Ensuile parce que chaque explosion affecte une 
zone plus ou moins étendue en dehors de l'hexa- 
gone ciblé : il faut éviter d'atomiser au voisinage de 
vos propres troupes ! Enfin, parce que le terrain 
irradié peut s'étendre assez loin autour du point 
d'impact, et que toutes les unités traversant des 
secteurs contaminés voient leur usure accélérée. 

La marine 

La guerre navale demeure le point faible de cette 
simulation. Il y a un peu plus de bâtiments de guer- 
re disponibles puisqu'on trouve neuf unités, du des- 
troyer jusqu'au porte-avions. Une nouveauté exo- 
tique vient justifier le choix peu commun de faire 
passer les cours d'eau à l'intérieur de (et non pas 
entre] les hexagones : le patrouilleur fluvial, qui 
navigue sur les rivières et les eaux côtières peu pro- 
fondes. Ces petites unités se rencontrent surtout 
dans la guerre du Viêt-nam. Enfin certains avions 
ont une capacité antinavire (le FA-18 Hornet ou le 
Sea Harrier I! par exemple} et sont donc plus effi- 
caces contre les bâtiments de surface. 

Les engagements maritimes sont toutefois mal 
restitués : dans le scénario Korea 99, il suffit d'un 
Scud chanceux pour envoyer par le fond un grou- 
pe aéronaval complet de l'US Navy. A l'instar de 
Fleet Command, les défenses antimissiles semblent 
bien défaillantes... La guerre sous-marine n'est pas 
du tout présente non plus. Une excellente recons- 
titution de la guerre des Malouines (1982), propo- 
sée sur internet, est ainsi obligée de (aire l'impasse 
sur le blocus des Falldands par la Royal Navy et la 
mise à mort du croiseur Généra/ Be/grano par un 
sous-marin Trafa/gar. On peut débarquer des régi- 
ments de marsouins à quelques encablures de bâti- 
ments hostiles sans réaction de leur part. De l'aveu 
même de Norm Koger, la composante navale de la 
guerre moderne est réduite à sa plus simple expres- 
sion. Les navires de guerre ne sont guère plus que 
des barges d'artillerie. Reconnaissons cependant 
que rendre compte fidèlement des interactions 



LE SYSTEME DE COMBAT 



La séquence de combat reste très proche de 
l'original. Mais des critiques argumentées avaient 
montré ries faiblesses notamment clans le combat 
antichar. Le feu antichar était basé sur l'accumula- 
tion simple des valeurs antichars des différentes 
armes. Dans ces conditions, une troupe d'infante- 
rie dotée de fusils antuh.ir-. médiocres mais en 
grand nombre pouvait espérer tenir en échec une 
unité blindée composée de chars lourds que dans 
la réalité, ces matériels auraient été bien inca- 
pables de perforer. C'est pour mettre fin à de telles 
aberrations que le nouveau système introduit plus 
de finesse. 

Chaque combat comprend successivement une 
phase de bombardement, une phase de tir anti- 
char et une phase de tir antipersonnel. 

La phase de bombardement additionne toutes 
les valeurs de bombardement des unités placées 
en soutien : quartiers généraux, artillerie, missiles, 
hélicoptères, aviation. Toutes les unités amies à 
portée de tir interviennent automatiquement sur 
tous les combats engageant ries unités amies, 
mais avec 50 % seulement de leur puissance de 
feu. Pour faire intervenir complètement ces unités 
de soutien, il faut viser un hexagone spécifique, 
comme dans OAW1. Dans ce cas, leur interven- 
tion sur un combat est exclusive et ils ne peuvent 
en appuyer d'autres. 

Les tirs d'artillerie sont malheureusement plus 
efficaces contre ries petiles unités que sur des 
concentrations de forces. En effet, lorsque le rap- 
port de force attaquant/défenseur est calculé, il 
est plus facile ri'nbit'iiir un bon ratio défensif avec 
des piles d'unités plus nombreuses. Ce résultat 
parfois aberrant esl légèrement corrigé en activant 
la règle optionnelle prenant en compte la densité 
Mai l9BI,ropératianSutton commence. Pendant que 
les SAS débarquent sur les Malouines.la Royal Navy 
fait de la figuration au large de Port Stanley. 



La guerre électronique est présente spécifique- 
ment lors de cette phase de combat. Chaque 
camp est doté d'une capacité de guerre électro- 
nique valable pour le scénario. Cette capacité est 
exprimée en pourcentage. Toute unité intervenant 
sur un combat lors de la phase de bombardement 
doit réussir un test. Le test est réussi si X > V, où X 
et Y sont des variables aléatoires comprises entre 
et les capacités respectivement amie et ennemie 
de guerre électronique. 

Ce test de guerre électronique esl utilisé égale- 
ment lors du tir de missiles antiaériens à longue 
portée. Enfin, il arrive que le décalage entre les 
deux camps dans ce domaine soit énorme, par 
exemple lors la guerre du Golfe. Dans ce cas, des 
formations entières sont inaccessibles aux ordres 
(communications brouillées) et sont notées 
comme se réorganisant. 

Le combat antichar a été largement revu avec 
une prise en compte plus précise des matériels. 
Chaque engin blindé est cerné par cinq caracté- 
ristiques majeures : sa puissance rie feu antichar, le 
type de munition tiré et la qualité du système de 
visée (de 1 à 5), sa puissance de feu antipersonnel, 
sa valeur défensive (contre les munitions perfo- 
rantes et contre les explosifs normaux), enfin son 
type de blindage (aucun, standard, laminé, com- 
posite ou réactif). 

Le mécanisme du combat est revu et n'utilise 
plus des agrégats concernant tous les matériels de 
l'unité. Chaque matériel tire mais effectue entre 





tible. 
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variant entre 11 % et 100 % suivant la météo, le 
type d'environnement et la qualité du système de 
visée. Ensuite, l'efficacité du tir dépend du rapport 
entre la puissance de la munition utilisée et de la 
qualité du blindage. 

La formule utilisée est la suivante : chance de 
coup efficace = 100 X (valeur offensive 
antichar/valeur défensive du blindage)-)/ 100). Par 
exemple, un char Leclerc (puissance antichar 216) 
engageant un T- c J0 (blindage laminê-réactif valant 
seulement 91 ) en conditions normales de visibilité 
a 100 % de chances de loucher (système de visée 
de qualité 5). Ensuite, le tir est résolu : 100 x 
(216/91)-/ 100)= 563,5 %, ce qui signifie que 
chaque coup tiré est un coup au but. 

A l'inverse, le même T-90 (puissance antichar de 
140) tirant sur un Leclerc (blindage laminé de 157) 
n'a plus que 100 x (140/157) 2 /100]=79,5 % de 
chances de placer un tir fatal. 

Le matériel 

Environ 1 100 maiériels différents sont mis à la 
disposition du joueur pour constituer ses unités. Ils 
sont répartis en onze grandes catégories ; infante- 
rie et soutien, canons et mortiers, artillerie auto- 
motrice, roquettes et iniv-ili.--.. artillerie antiaérien- 
transports de 




troupes, blindés légers, chars 
lourds, navires, hélicoptères, 
avions. Tous les matériels 
importants de ces cinquante 
dernières années sont pré- 
sents, depuis le premier jet 
Mystère français jusqu'au der- 
nier char lourd Arjun I indien. 

L'ajustement de leurs caracté- 
ristiques aux exigences du jeu a 
demandé un énorme travail au 
concepteur et l'ensemble inspi- 
re plutôt le respect. Un regard critique ne manque 
pourtant pas de relever certains choix discutables, 
l'en relèverai deux. Pour l'artillerie antiaérienne, la 
meilleure valeur d'attaque contre les aéronefs (22) 
est donnée à une pièce soviétique datant de 1955, 
un canon de 1 35 mm. Que cette vénérable anti- 
quité soit plus efficace que nos excellents systèmes 
Crotale (notés 11), ou même les très modernes 
Patriot (12), voilà qui laisse perplexe. 

Deuxième exemple, la dernière version de 
l'Abrams, le M1A2, constitue un excellent maté- 
riel, notamment sur le plan de la protection (il est 
possible que le blindage du Merkava III soit aussi 
efficace, mais les Israéliens sont très discrets sur ce 
point]. Dans l'arsenal d'OAWII, qui ne l'oublions 
pas est réalisé par des Américains, l'auteur a été 
très généreux avec cet enfant chéri de l'US Army, 
même si le meilleur char du monde est d'après lui 
le Merkava. 

Le choc vient lorsqu'on compare ses valeurs 
défensives avec celles des engins soviétiques les 
plus modernes (voir tableau). Certes les T-80 et T- 
90 sont plus des évolutions du T-72 que des sché- 
mas entièrement nouveaux. L'armée russe est 
réputée accorder moins d'importance à la protec- 
lion des équipages que ses homologues occiden- 
tales. Cependant, il semble bien excessif de leur 
donner des valeuis de blindage comparables au\ 
chars moyens de l'OTAN dans les années 1960! Et 
la munition à uranium appauvri russe la plus récen- 
te semble à peine aussi ellii ace que l'obus améri- 
cain M829. De même l'auteur n'a pas indus les 

Cuba 1 942. la 82 e aéroportée saute sur la Havane 
protégée par les jets de l'Eitterprise... 
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tout derniers modèles russes : le T-95, protégé par 
un blindage composile de ï e genéralion. ni le char 
Tchérnyi Orël (Aigle noir) présenté en 1997, ni le 
dernier modèle produit à Nijnyi Taguil, doté d'un 
impressionnant canon de 152 mm, prochain char 
de bataille de l'armée russe. 

De même, on comprend mal pourquoi le 
Leclerc, avec un canon plus long et un système de 
tir supérieur à celui du M1A2, n'est pas mieux 
noté, ni pourquoi son blindage esl très inférieur 
aux chars lourds comparables. A l'instar de 5tee/ 
Panther II, on regrette que de telles valeurs ne puis- 
senl être éditées el corrigées par les passionnés. 

Dernier poinl de ce tour d'horizon, les événe- 
menls stratégiques ont été améliorés avec l'incor- 
poration d'un très utile panneau « options de 
théâtre ». Ils permeltenl au général en chef d'exer- 
cer ses choix sur des domaines comme l'envoi de 
renforts supplémentaires ou l'autorisation du feu 
nucléaire. Cetle très bonne iniliative simplifie la 
tâche des concepteurs de scénarios qui étaient 
contraints de ruser avec des solutions du genre : 
bouger tel pion sur tel hexagone si vous vouiez 
des renforts. Malheureusement, ces options ne 
semblent pas toujours fonctionner : un patch 
changera sûrement cela. 



Matériel 


Pays 


Tir antichar 


Blindage 


M60A3 


Etats-Unis (1975) 


112 


127 


MIA1 


Etats-Unis (1985) 


216 


190 


M1A2 


Etats-Unis (1995) 


216 


255 


T80 amélioré 


Russie (1988) 


140 


97 


T90 


Russie (1990] 


140 


105 


Leclerc 


France (1995) 


216 


157 


Challenger II 


Royaume-Uni (1994) 


140 


258 


Léopard II 


Allemagne (198S) 


216 


195 


Merkava III 


Israël (1990) 


216 
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Par ailleurs de nouveaux types d'événements 
sonl inclus : cessez-le feu, zones interdites, appa- 
rition et destruction des dépôts de ravitaillement, 
modification des ordres de formation en cours 
de scénario, basculemenl sur d'autres itinéraires. 
La plupart des scénarios livrés avec le jeu sont 

rios OTAN contre Pacle de Varsovie, trois scéna- 
rios sur les guerres israélo-arabes, trois sur la 
guerre du Viêt-nam et deux opéralions aussi 
immenses qu'inintéressantes (la guerre du Golfe 
et la guerre du Cachemire). Les plus rafraîchis- 
sants sont une invasion de Cuba en 1962, une 
attaque soviétique en Mandchourie chinoise en 
1969 et une nouvelle guerre de Corée avec le 
matériel de 1999. Tout cela fait d'OAW 2 un jeu 
extrêmement riche. Reste à savoir si toute cette 
complexité sera exploitée par les si 
les joueurs. 



THE OPERATIONAL ART 



Défauts: interface m. 
système rie i nmlxii Mp.rqui- : 
trop de bugs résiduels. 
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Extension pour Railroad Tyfoon II édité par Pop 
Top et Takeî. Nécessite la version originale du 
jeu. Sous Windows 95/98 et NT 4.0. 



AVEC ce « second siècle », 
voici une cargaison de 
scénarios supplémen- 
taires pour tous les magnats 
du rail virtuels 

Lucien de RUBEMPRÉ 

A peine le temps de dire ouf et de terminer 
quelques campagnes du premier opus et nous 
revoilà déjà au pied... du rail. Ce supplément pour 
Railroad Tycoon II comprend ainsi 18 scénarios et 
une campagne. Le litre du produit s'explique 
ainsi : après un premier siècle d'exploitation des 
chemins de fer (1830-1930), de nouveaux défis 
nous sont proposés, certains démarrant pendant 
la Seconde Guerre Mondiale, d'autres débordant 
l,.rRcm,-'i.l dans le troisième millénaire. 

Les scénarios historiques de ce supplément sont 
particulièremenl intéressants et motivants, encore 
plus que ceux du jeu de base. En effet, si peu 
d'entre nous connaissent les péripéties des débuts 
du cheval de fer en Angleterre ou en Amérique, 




The second century 



15 très peu avec le temps 
: toujours aussi plaisants, 
i 1940, ou Tokyo en 1015, 



nous avons encore en mémoire les mésaventures 
d'Eurotunnel ou même la Bataille du Rail pendant 
la Deuxième Guerre mondiale. Les concepteurs 
ont déployé des trésors d'imagination pour trou- 
ver des sujets intéressants. Citons en vrac : la guer- 
re froide en Autriche (1946), la bataille 
d'Angleterre (1940), le tunnel sous la Manche, la 
construction des réseau* électriques de Munich 
ou de Seattle, la reconstruction à l'Est du Rideau 
de fer après la guerre, etc. 

Cette fois-ci, les conciliions de victoire sont chan- 
gées et des restrictions interviennent. Par 
exemple, dans le scénario de la bataille 
d'Angleterre, il s'agit d'acheminer des vivres, des 
troupes et des munitions vers trois villes en août 
1940, ceci sous les bombardements de l'aviation 
allemande. En termes de jeu, cela signifie une 
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io] interdisant l'achat de nouvelles locomo- 
tives ou la pose de nouvelles voies ferrées. Il fau- 
dra par conséquent gérer au mieux le matériel dis- 
ponible (dix locomotives). Pour ajouter encore à la 
difficuité, le joueur ne peut réparer qu'un nombre 
limité des tronçons détruits par les Allemands. 



LE XXI e SIECLE 



Une autre catégorie de scénarios se déroule 
dans un futur proche. Suite à un réchauffement de 
l'atmosphère, le niveau des mers monte. De nou- 
veaux continents comme l'Antarctique sont alors 
à développer, d'autres commun; l'Amérique ou 
l'Afrique voient leur taille diminuer. Ces transfor- 
mations géographiques sont accompagnées de 
conditions particulières pour remporter les scéna- 
rios. Le plus souvent il s'agit de gestion de crises : 
pénuries de vivres, pénurie d'énergie, hausse du 
coût du diesel, obligation d'utiliser l'électricité 
pour protéger l'environnement... 

Quelques missions se déroulent même dans des 
pays imaginaires comme celui d'Amaplanca 
(devenez le roi de ce pays prospère ! ) ou celui se 
déroulant en Sévastie. Les concepteurs ont vrai- 
ment fait preuve d'imagination ei ont réussi à 
-'— '-ur sujet. Rien à dire non plus en ce 
la quantité : une campagne de vingt 

des nombreux scénarios vous permettra de 

développer les voies de transport du plus mystérieux des 



autant de scénarios indépendants 
contenteront les plus exigeants. La durée de vie du 
jeu est quasiment doublée. 

Quelques regrets quand même ; il n'y a pas 
assez de nouveaux véhicules, les scénarios se 
déroulant dans le futur n'ont du coup pas du tout 
l'aspect futuriste que l'on pouvait espérer. En lait 
c'est le gros problème du jeu : les graphismes, tou- 
jours aussi mignons, n'évoluent pas d'un iota au 
cours des scénarios. Il n'y a aucune différence 
entre un scénario se déroulant en 1830 aux USA 
et un autre se déroulant 150 ans plus tard en 
Afrique... Aucun changement non plus dans les 
bâtiments. De plus, les temps de chargement des 
missions et de changement d'écran sont toujours 
aussi lourds. 

Alors, ce supplément est-il indispensable ? Pas 
vraiment dans le sens où il ne s'agit que d'une cnl- 
leclion de scénarios et que rares sont les joueurs à 
avoir épuisé les possibilités du premier opus. Si les 
scénarios historiques vous intéressent vraiment, 
alors oui, l'achat s'impose. Sinon vous êtes préve- 
nus, rien de neuf à part de soli 



RAILROAD TYCOON 2 : 
THE SECOND CENTURY 

Qualités : nurnureuK scénarios bien pensés\. 
Défauts : toujours pas d'évolution des graphismes au 
fil du temps on de variation (jik) ara phi que 



: l'Antarctique 
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AVEC Street Wars, 
Infogrames signe une 
suite toujours aussi 
délirante du jeu d'urbanisme 
Constructor. Après avoir 
incarné les promoteurs 
véreux, quoi de plus naturel 
que de jouer les caïds 
d'arrondissement ! 

Jérôme BOHBOT 

Humour noir el graphismes alléchants sont 
programme de ce jeu de stratégie en temps rée 
qui propulse le joueur dans le rôle d'un truand ba> 
de gamme entouré d'hommes de mains bêles el 
méchants, et dont le but est de faire main bass* 
sur la ville. Dans une ambiance du Chicago rie? 
années vingt, tous les mauvais coups sont permis 
surtout envers les autres gangs. 



rrgpaS 




STREET WARS 

POUR QUELQUES PÂTÉS DE MAISON... 



UN BEAU PRODUIT 



L'aspect graphique de Street IVars représente 
une part importante du jeu. Les développeurs ont 
conçu un univers particulier, qui ne s'inspire pas 
forcément seulement de l'Amérique de la prohibi- 
tion, mais aussi des films d'Audiard. Les anima- 
tions sont soignées el soulignent l'humour déca- 
pant du jeu. Le principe est simple et assez clas- 
sique. Le joueur doit parvenir a contenter son par- 
rain pour progresser dans la hiérarchie mafieuse. 
Pour cela, il Uni contrôler poli! a petit les dillérents 

secteurs de la ville en achetant des terrains et en 
construisant les bâtiments dont on a besoin au fur 
et à mesure du jeu. Au départ on ne possède, 

Les maisons sont appelées soupes populaires... 

Les locataires peuvent au choix rapporter de l'argent en 

pavane leur loyer ou produire des bambins qui deviendront. 



pour s'installer, qui 
gang el quelques ri 
et de ciment. 
L'interface princiu. 



jeu est simple est 





!2,i-, i"ii"' cliquer dessus. Les option 
ponil.iles apparaissent alors, soit 
bas de l'écran, soit dans ur 
l'euètrc sur la droite. Il faul soûl 
gner que l'aide en ligne esl plutôt 
bien conçue et qu'il suffit de 
pointer une icône pour qu'ap- 
paraisse une botte de dialogue 
qui indique son utilité. 

On commence une partie avec 
seulement quelques ouvriers. Ces 
derniers sont le premier échelon cfe 
nisation. Ils vont permettre de construire 
les « soupes populaires ■ et « débits de bois- 
sons ■ qui serviront au recrutement de noi 
veaux ouvriers et de locataires. Quand le ne 
d'ouvrier dont on dispose, augmente, on 
, convertir en réparateurs et 
à mesure du jeu de nou 



EXACTIONS DIVERSES 



Le mafieux local dispose de trois types 
d'hommes de main. Les ouvriers servent à 
construire les bâtiments, les réparateurs (dont on 
admire l'impeccable complet trois pièces blanc) 
patrouillent, effectuent toutes sortes de répara- 



:t graphique du jeu est très soigné, la bande s 



le parc immobilier el peuvent 

.. „^er des terrains vagues en jouant 

de la dynamite, quand aux gangsters ils 

constituent la force cfe frappe du 



des bâtiments, il 
aut posséder les ressources adé- 
quates (ciment, briques et acier). 
Pour les constructions de base il 
(aut du béton. Une fois les pre- 
, " mieres habitations érigées, il reste à 
acquérir une usine à ciment et une 
fabrique de gadgets qui permettront de 
construire d'autres bâtiments el d'amélio- 
rer le parc existant. Au total, il existe plus 
de 4.î bàtiinenls allant du poste de police 
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• * Jeu CD-Rom PC en froncis réolisé par Studio 3 

Win 98 ^ .WIN 95.,) Sous Windows 95/98, nécessite un Pentium 200 



avec 32 Mo de RAM. 
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unique, les peep 
show, les journaux et les 
night clubs. L'action se 
déroule dans cinq villes dif- 
férentes de taille progressi- 
ve et plus ou moins infes- 
tées de gangs rivaux, pour 
finir à Chicago, la ville 
mythique de l'ère d'AI 
Capone. 

Chaque bâtimenl esl 
occupé par un locataire. 
Une fois amélioré grâce à 
fins! al la ti on d'équipements 
ménagers ou paysagers 
(gazînière, stations de 
métro, etc.), les locataires 
deviennent plus expéri- 
mentés et peuvent gérer 
des commerces de plus en 
plus élabores. Il peut y avoir 
jusqu'à cinq niveaux d'amé- 
lioration successifs. De la 

cinq types de locataires dif- 
férents, chacun répartis en 
deux variantes. Plus un 
locataire est expérimenté et 
plus il peut s'occuper d'un 
commerce élaboré qui rap- 
portera plus d'argent. 

En dehors de ces activités, 
il faut aussi compter avec les aulorilés que l'on a 
intérêt â corrompre en apportanl des pots de vins à 
la mairie ou au poste de polie- e. les forces de l'ordre 
pouvant fermer certains établissements. S'assurer 
leur bienveillante neutralité est un atout important, 
surtout qu'on peut les envoyer regarder du côté du 
gang adverse ! 

Pour compléter ce tableau idyllique, il reste â 
ajouter quelques personnages particuliers, certains 
contrôlés par l'ordinateur, d'autre par les joueurs et 
qui ont une lâcheuse tendance a perturber le bon 
déroulement de la partie, comme cette vamp qui 
tait du strip-tease au milieu de la rue, ou le fantôme 
de Saint-Quentin qui hante certaines 
L'usine à gadgets permet de créer tous les 





truand qui extorque les 
locataires de son quartier à 
coup de matraques, qui 
cambriole à tour de bras et 
fait sauter un pâté de mai- 
sons adverse n'est pas un 
exemple à suivre pour les 
jeunes enfants... ce que les 
lecteurs de Cyber ne sont 
plus depuis longtemps ! 
Mais sachant cela, on peut 
justement reprocher à 
Studio 3 interactive de 
s'être autocensure. En 
effet, puisque le jeu n'est 

plus jeunes, pourquoi 
n'avoir pas poussé le 
second degré un peu plus 
loin ? On aurait pu imagi- 
ner des kidnappings, des 
n peu plus oriyi- 
jx que les simples <: pot 
r poc » de Luigi devant 



fiés... Quid des maisons closes, des dealers, des 
voleurs à la tire (certains d'entre vous se rappellent 
peut-être le jeu de plateau Super Gang...) >. Au 
final, pourquoi avoir censuré l'hémoglobine el 
limité le mauvais goût dans un jeu qui est plutôt à 
destiner aux adultes i 

Street Wars bénetiuc d'un savoir-faire certain. 
Graphisme el bande son affichent une qualité au 
dessus de la moyenne et contribuent en grande 
partie à la réussite du jeu car. il faut bien l'admettre 
en réalité, Street Wars n'est pas d'une originalité 
fracassante. Surtout, l'adaptation d'un jeu d'urba- 
nisme dans le monde du crime organisé ne 
convainc pas franchement. Et il faut bien dire qu'il 
y a un air de déjà vu par rapport à Constructor, 
même si l'interface el les graphismes ont été sen- 
siblement améliorés... Bref, Street IVars est un jeu 
amusant et agréable a pratiquer, doté d'une 
bonne dose d'humour, mais qui vient juste s'ajou- 
ter à une longue liste de jeux en temps réel qui ne 
changeront pas la face du monde. 3 
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POUR notre premier article 
sur les simulateurs 
historiques, nous avons 
choisi une comparaison entre 
les deux produits phares 
actuellement en matière de 
combat aérien : Combat Flight 
Simulator de Microsoft et 
Buropean Air War de 
Micropose, tous les deux situés 
pendant la Seconde 
Guerre mondiale, 
apogée du dogfight, 

Eric TENG 




«HT FLIGHT SIM et EUROPERN AID WAAD 
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produits sous un aspecl ludique m, lis egdlcmenl 
leur pertinente historique et Ici qualité de leur 
modèle de vol. Nous nous sommes également 
penché sur les configura lions el les périphériques 
s pour pratiquer, tranquillei 
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mbats tournoyants ! 

COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR 



Ce logiciel réalisé par Microsoft 
célèbres FliyM Sinivtatan qui sont, depuis des 
décennies, la référence en la matière de simula- 
teur de vol. Ce jeu reprend donc la base de ses 
prédécesseurs adapte au riogfighl, ce qui à l'avan- 
tage de combiner un modèle de vol qui a fait se 
preuves, et une simulation de combat aérien très 

Combat Fiight Sim propose de piloter huit types 
d'avions : pour les Britanniques, les Supermarine 




Spitfire mark I et mark IX et le Hawker Hui 
Mark I, pour les Américains le P-47B Thunderbolt 
et P-51 D Mustang, et enfin pour les Allemands, le 
Focke Wulf 190A et les Messerschmitt 109 E et C. 
Il est également possible de piloter un Sopwith 
Camel de la Première Guerre mondiale, niais c'est 
juste pour l'anecdote. f-'.ir ailleurs, la firme Irançai- 
se Alsyd propose un supplément Pacific Théâtre 
qui permet de piloter des avions japonais et améri- 
cains de la guerre du Pacifique (voir encadré). 

Mis à part ces avions, les aulres appareils dispo- 
nibles ne sont pas pilolables mais se retrouveront 
dans votre viseur : lunker 87 et 88, Heinkel 111, 
bombe volante VI, B-17G ou B-25 Mîtchell. 

UN RÉALISME DE VOL 
SAISISSANT 

Sans conteste, le modèle de vol de Combat 
I li#ltt Sim esl le summum de ce qui est disponible 
sur le marché. Le jeu bénéficie du moteur 1D qui 
a fait la réputation de Flight Simulator et intègre 
déjà des fonctions qui seront utilisées dans Flight 
Sim 2000. Les réactions sont très proches de la 
réalité : par exemple, si vous mettez les gaz un peu 
trop fort au décollage, l'avion fait un embardée à 
gauche, un virage serré peut vous faire décrocher 
et parlit en vrille, etc. Les détails techniques sont 
également très poussés, il peut arriver à votre 
appareil une multitude d'avaries techniques : tou- 
chez un peu fort le sol avec un BF109 à i'arterris- 
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n finira 



iché! 

t commandes d'un P-47B, le mode d'affichage 
andard » dj tableau de bord de Combat FS permet 
lecture parfaite des paramètres de vol. 



En insens. Mustang et Corsair (Plaies Dominique ÈVeffbrr). 

De même, les différentes commandes varient en 
fonction de l'appareil, par exemple le Me Bf 109 
ne possède pas de réglage de richesse du mélan- 
ge, vous ne verrez donc pas cette commande sur 
le tableau de bord. Chaque équipement est 
modélisé sur les différentes parties de l'appareil et 
peut tomber en panne ou être touché plus ou 
moins gravement suivant l'impact des tirs subis. 
L'ensemble des délails techniques des appareils 
tels que les vitesses de décrochages sont donnés 
dans des fiches techniques. On le voit, Combat 
Flight Sim paramètre chaque avion de façon très 

Les instruments de contrôle essentiels au pilotage 
lels que le tachymètre, le vario, la bille et bien 
d'autre sont visibles directement sur le tableau de 
bord affiché a l'écran. Pour chaque appareil, le logi- 
ciel propose d'ailleurs des visualisations du cockpit 
suivant trois modes : cockpit standard, cockpit vir- 
tuel el HUD (viseur léte haute). Ce dernier mode, 
bien que conseillé sur les petites configurations 
pour une meilleure fluidité, est complètement irréa- 
liste. Nous vous conseillons de l'abandonner pour 
ne conserver que les deux premiers modes. 

Le mode « standard » est lui, totalement fonc- 
tionnel. En effet, les différentes fonctions sont 
directement accessibles par un simple clic de la 
souris. La finalité de ce mode étant de présenter 
de manière pratique tous les instruments sur la 
vue de devant, la réalité du cockpit est donc 
adaptée à ce besoin el tous les instruments sont 
regroupés sur le haut d'un tableau de bord élargi 
et abaissé pour l'occasion. La représentation 




récupérable... 



c'est tout de même très bien fait ! 
Malheureusement ce mode de 
vue ralenti l'afïichage e 
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représentation exacte t 
ce que le pilote pouvait 
place. Les instrument 
détaillés, permettent toutefois 
une bonne lecture des para- 
mètres. Il n'est malheureusemen 
d'utiliser la souris pour activer It 

pour diriger le regard du pilote (ce qui possible trois 
dans furopean Air War). Toutes ces actions ne cann 
sont possibles que depuis le clavier ou depuis un 
joystick disposant de ces fonctions intégrées 
(boutons, chapeau chinois). Autre fait étrange, la 
vue en cockpit virtuel est orientable sur les trois 
axes et sous tous les angles... à tel point que 
lorsque vous regarder votre siège, vous aurez la 
surprise de voir que personne n'est assis aux 



1 09E fait parler 
.es marquages so 
mais Microsoft a préféré ne pas apposer 1: 
rrorx gammée (historique) sur le 
gouvernail des appareils allemands... 



piloter suivant trois modes : clavier, 
souris et joystick. 

Les paysages ne sont pas en 
reste. Combat Flight Slm vous pro- 
pose de survoler Paris, Londres, les 
montagnes suisses... et chaque 
endroit peut être reconnu unique- 
ment par ses détails ! Le monde du 
jeu n'est pas plat, mais en trois 



a de 
: les 




commandes ! Votre corps a disparu, votre tête 
est en fait une caméra orientable de 360° sur les 
■s, en dépil du bon sens. La gestion de la 
n'étant pas possible avec la souris, tout 
eci doit s'effectuer à partir du clavier. C'est très 
iborieux et l'on est vite perdu dans les 18 diffé- 
;ntes touches qu'il faut mémoriser ! Investir 
ans un joystick avec sélection des vues depuis 
■ manche s'impose... 

Vu depuis l'extérieur, les avions possèdent des 
élails graphiques également très poussés. Le bon 
pilote pourra effectuer sa visite pré- 
vol avant décollage en vérifiant l'ef- 
ficacité des gouvernes : toute action 
sur une commande cle vol est 
visible : les volets se braquent, les 
ailerons bougent, etc. Les peintures 

mais on remarque l'absence de 
Svastika sur le gouvernail des appa- 
ands... Microsoft ne 
semble pas vouloir affronter le poli- 
tiquement correct sur ce point. 

andes de vol, il est possible de 
originale et prestigieusi 



coordonnée 
lions météo 
bien rendus. 



percuter les montages 
immeubles des villes si vous n'y 
prenez garde. Les fleuves sont à 
leur emplacement réel et chaque 
ville est placée dans l'espace à ses 
géographiques exactes ! Les condi- 
sonl changeantes et les nuages très 



. sont également â la hauteur : les 
avions volent en éclat, [es panaches de fumée plus 
vrais que nature. Si les animations sont proches de 
la perfection, les bandes son restent un peu plus 
décevantes. Les pilotes se parlent en français avec 
un accent allemand ou anglais : c'est ridicule, nn 
se croirait à la Septième compagnie... Le site web 
de Microsoft propose d'ailleurs les bandes son en 
allemand et anglais à télécharger, c'est un mus! ! 

Seule ombre au tableau, la pléthore de détails 
graphiques proposés pai ce jeu devient un handh 



it-major en parade 
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Deux Spitfire au décollage dans Combat flight Slm. 

cap lorsqu'il s'agit de représenter un combat 
aérien avec plus de dix appareils. Le calculateur 
commence à peiner, les images sautent. Le pro- 
gramme limite d'ailleurs volontairement le nombre 
d'objets volants pour ces raisons. Le ciel est parfois 
un peu vide et les ci.mrlwrs toi invitants manquent 
sur ce point un peu d'ambiance. 

LE COMBAT AÉRIEN EN 1943-15 

poser», par l'as allemand ! >-.:M boek ko en 1915-1916 et 
elles n'uni pas évoluées jusqu'à l'apparition des missiles 
air-air dans le* années T%l t. Ainsi, enlre lus premiers corn- 

:v,ts aérien- meliaiv ea k c (l'es I «plaies all.es l'I des ■ "- 

leurs allemands Fokkor E lit en 1915 et le premier tir de 
missiles Sidewinder liepr ii un Sabre taiwanais contre un 
MiC chinois dans les années KJ. la lai tique de la chasse 

L'avantage de l'attitude 

1.9 règle de base du i. bal aérien réside dans l'avanta- 
ge de l'altitude. Tout avion placé plus haut que son adver- 
saire dispose d'une supériorité quasi: uenl absolue. En un 
mot. il trappe où il veut, tic préfèrent e en plongeant depuis 

Allaquanl en piqué, il voir' hoaurniip plus vite et disparait 
aussi beaucoup plus vite. < ed était évidemment vrai pen- 
dant la Première Guerre mondiale, lorsque les avions met 
(aient un temps immense a prendre de l'altitude, mais cet- 
te constante n'a jamais i hunge. I "in peut lui ajouter un 
corollaire : ne jamais tourner le dos à l'adversaire. Suivre 
Un adversaire Vers le sol, alors qu'il reste des ennemis â la 
même altitude (ou plus haut} est un véritable suicide. 

Pendant la Seconde t. u erre mondiale, tous les chasseurs 
modernes ont une vitesse ascensionnelle voisine. A litre 
d'exemple, il faut un peu plus de si» minutes à un Spitfire 
Mk IX pour atteindre ù 000 mètres d'altilurie, c'est-à-dire 
le même temps qu'un Messerschmih Bf 109 C. Le P-51 D 
est plus lent, puisqu'il lui faul plus d'une minute supplé- 
mentaire pour atteindre la même altitude. Le P-47 Thun- 
derboll est encore plus Inuul. puisqu'il met entre 8 et II 
minutes pour atteindre fi 000 mètres. A litre de compa- 
raison, l'avion fusée Mosserschmitl Me l!>3 ne met que 2 
minutes 30 pour atteindre 10 00(1 melre.s. Il est vrai que 
sou autonomie ne dépasse pas 10 minutes... 

La question de l'ail itude i-si importante à un niveau plus 
stratégique : pendant la bataille d'Angleterre, les Britan- 
niques ont généralement ele h.indii ,i]iés parle fait que les 
objectifs allemands étalent situés Ires près de la côte. A 
peine les Allemands otaient-il- repères qu'ils étaient au- 



UN VERITABLE EXERCICE 
DE PILOTAGE 

Une série de menus permet de régler le taux de 
simulalion ainsi que les paramètres d'affichage. 
L'affichage peut aller au maximum des capacités 
de votre moniteur et de voire carie graphique : 



Anglais d'être en bonne position pour livrer eombal. Au 
contraire, pendant la l" a m panne rie bombardement stra- 
tégique contre l'Allemagne les chasseurs allemands avaient 
(oui le temps de prendre de l'alliluae avanl que les avions 
allies aient traversé la mer du Nord, les Pays-Bas et une 
bonne part de l'Allemagne. 

Pendant la plus grande partie de la Seconde Guerre mon- 
diale, les Allemands uni lienefii le d'un avantage très impor- 
tant - en difiii ulle en i ombal tuur noyant un pilote deMes- 
serschmitl Bf 109 avait toujours un moyen de s'en sortir : 
taire undenii-riirineaii et piquer ver. le sol. Fn raison d'ailes 
étroites et de raible envergure, il était alors e.ipabk* d'échap- 
per à tous ses adversaires allies i;râtc j une vitesse supé- 
rieure, notamment son ad\ersaire principal, le Spitfire 
anglais. L'apparition du chassent américain P-51D Mus- 
tang a serieuseinerit modifie la donne. Pour la première 
fois de la guerre, les pilotes des fit' 109 se sont trouvés 

1 ■ :■■,-■■:.■■.-(■-. ,1 l.n ,id\e;saire [iil|i:,.|lll aussi bien L [n'eus. 

la question de la puissance de feu 

Pendant les premières années de guerre, les pilotes alle- 
mands bénéficient d'un autre avantage sur leurs adver- 
saires : une puissant e de leu supérieure. Certes, les tirs de 
huit mitrailleuses Browning de .30 esl dévastateur, mais 
manque de puissance par rapport aux deux canons de 
20 mm et aux deux mitrailleuses de 7,9 mm du Bf 109 E. 
Les Britanniques vont y remédier avei les autres versions 
du Spilfire, mais pas les Américains : jusqu'à la fin de la 
guerre, Thunderboh et \ lu slang vont conserver les huit 
mil railleuses Hieivuing alors in.-- 1 armement des chasseurs 
allemands ne va cesser rie se renforcer : le Messcrschmilt 
Bf 109 G |Kissedc trois canons de 20 mm et deux mitrailleuses 
lourdes de 1 3 mm ; le Fw 190 D est armé d'un canon de 
30 mm et de deux ou qualre canons de 20 mm. L'excel- 
lent Me L'h,!, qui aurai I pu sans doute modifier le cours de 
la guerre s'il elail arrive plus lot et en plus grand nombre, 
dispose quant à lui de quatre canons de 30 mm , remar- 
quablement groupe dans le nez de l'appareil. 

Caria disposilion de l'ai n ici m-nt de bord est d'une gran- 
de importance. Plus telun i est disperse 'reparti sur les 
ailes), plus il esl nécessaire d'être a une dislance bien défi- 
nie de la cible pour l'atteindre. I es quatre Browning pla- 
cées dans chaque aile du Thunderboll ne tirent pas droit 

72 




c'est un régal de voir le paysage en 32 millions de 
couleurs et 1 600 x 1 2001 II va de soi que l'ex- 
ploita tioit de tous ces détails nécessite un matériel 
puissant.,. 

En ce qui concerne la difficulté de vol, là encore 
un grand choix esl possible mais nous conseillons 
de régler le réalisme à 100 %. Même si cela esl un 
peu difficile au départ, les premières heures de vol 
sont là pour vous familiariser avec la machine et 
pour vous apprendre à piloter. Vous suivrez ainsi 
l'apprentissage du vol comme les pilotes le fai- 
saient dans le temps. 

Le palonnier peut être desaccouplé de la com- 
mande des ailerons, ce qui esl conforme à la réali- 
té historique : à l'époque aucun automatisme ne 

devant elles, mais Je la.nn t uni en loi ;ue. Si l'avion enne- 
mi esl trop loin ou trop près la salve se disperse. Dans le 
cas du Me 2b2, les canons de 30 mm tirent droit devant 
et leur portée esl supérieure. 

Ajoutons etilin deux, éléments n n pi il lai Us de la guerre 
aérienne de l'époque. Pour elle sur rie détruire l'adver- 
saire, il laul tirer de très près. -\u delà de îiHl mètres, la 
dispersion est immense. Notons eniiri qu'il esl primordial 
d'eionomisor ses munitions. I e pilote ne doit jamais lais- 
ser son doigt sur la détente plus de deux secondes. En 
14 secondes, toutes les munitions sont épuisées... 

L'autonomie, clé du combat aérien 

Les jeux vide o ne prennent pas assez souvent en comp- 
te un facteur, pourtant essentiel : celui de l'autonomie. Il 

a joué un rôle essentiel dans la plupart des grandes batailles 
aériennes. Les Allemands oui peidu la bataille ri'Angle- 

pomie très faible. Incapable de resler plus d'une dcmiJieu- 

re au-dessus de l'Angleterre, il ne pouvait proléger effica- 
cement les bombardiers. 
Pendant les premières années de la campagne stratégique 

ioni'e l'Allen uni îe. les Allies on: ele i onlronlésau même 
problème cl < eu explique pou ri] uni les Hri Mimiques onl 
exclusivement bombarde la nuit. Les Américains, avec leurs 
raids rie jour, onl subi des perle- considérables, notamment 
en 1943, avanl de trouver la parade, en l'occurrence les 
réservoirs supplémentaires des chasseurs. Mais les Alle- 
mands, en inleo eptanl la < liasse alliée au-dessus de la HoL 
lande, loin 'ni les avions ennemis a se débarrasser de leurs 
léser volrs supplémentaires, les empêchant de continuer 
leurs missions d'esi eue. Puis viendra une nouvelle parade 
américaine décisive ; l'irHruduUioii du P-51 Mustang, un 
chasseur disposant de Ire- grandes quanliie- de carbi rail" : 
memeap i~ aïoli ieie-.s -. ■:■,. .i:- -ii| i ■.■.■■■;■. ilai'i;. il..-: 
i apabled'esi ortei le- bm de |i-17el lî-.M. Des lors, lâchas- 
se allemande n'H'ni irn ap.il 'le d'i-rupei liei les raids alliés, 
iniessanls i J4 heures sur _'41 et elle va s'épuiser dans la 
deleiise du Kei.h \ peii.lanl des milliers d'avions et des miL 
liers de pilotes qui leron: défaut -ur les au Ire- lionts, en Rus- 
sie, en Méditerranée, en Normandie... 

YvesBUFFETAUT 
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chargement au dessus de U 




pouvait réaliser ce genre dt 
plage. Le couplage aulom 
tique (ou conjugaison] du 
palonnier aux ailerons, 
prive le pilote de certaines 
figures qui sont utiles clans 
les manœuvres délicates. Le 
contrôle manuel du pâli 
est donc indispensable, cela rend 
vol plus difficile el bien plus réaliste ! Commander 
le paionnier du clavier est pratiquement impossible 
car il n'y a pas de point neutre, le pilotage au paion- 
nier est donc indispensable Dernier point. Combat 
Flight Sim permet l'exploitation du retour de force 
pour les heureux possesseurs de ce type d'engin, 
et il va de soi que le retour de force apporte une 
part de réalisme supplémentaire. 

LES MISSIONS 

Combat Flight Sim donne la possibilité d'effectuer 
des missions d'entrainement, des vols libres, et aussi 
deux campagnes qui couvrent la bataille 
d'Angleterre (1940) ainsi que la bataille pour 
l'Europe (1943), Pour les débutants, le jeu propose 
un didacticiel qui comprend des leçons de pilotage 
avec un court passage vidéo suivi d'un exercice pra- 
tique. Un éditeur de missions permet de monter ses 

Attention danger, ces quatre Me Uï vont très vite et ils 

{EuropeanAlrWar). 




choisissant si 
leur nombre, leur équipement et leur habilité (as ou 
bleu) sur ie terrain de son choix. Enfin les connec- 
inlernet seront servis car le jeu 
propose également des com- 
bats via réseau ou internet. 
Si dans l'ensemble, les 
missions sont conformes 
à la réalité historique 
(escorte, attaque au sol, 
iterception, supériorité 
■), Combat Flight Sim 
ppose quelques missions « pour 
rire » très sympathiques, comme aller mitrailler la 
voiture d'un général allemand en parade sous la 
tour Eiffel ! 



EUROPEAN 
7ï*&>s- AIRWAR 



Microprose nous propose ici la suite du jeu 
1942 : Pacific Air War, sorti il y a déjà quelques 
années et qui, à l'époque, avait été remarqué et 
primé par la critique. furopean Air War propose 
vingt appareils au pilotage : lous les appareils pré- 
sents dans Cumbal Flighl Sim ■.ont là mais égale- 
ment des versions supplémentaires telles que le 
Mustang P-51 B ou le Messerschmitt BF 109K. Plus 
intéressant, on a la possibilité de piloler des avions 
rares tels que Messerschmitt BF110 (en deux ver- 
sions], les Tempes! et Tvphuon anglais ou le seul 
chasseur à réaction opérationnel de l'époque, le 
Messerschmitt 2(>2. Les amateurs apprécieront. Il 
existe, comme pour Combat Flight Sim, une série 
d'avion non pilotable ruais qui feron! des cibles de 
choix :B-17, Helll, etc. 



UN MODELE DE VOL 
PLUS SIMPLE 



European Air War propose également un modèle 
de vol réaliste, mais beaucoup moins détaillé que 
dans le jeu de Microsoft. Les configurations de vol 
peuvent élre modifiées (volets, trains, armemeni] 
et les comportements des avions sont corrigés en 
conséquence. Approximative, la gestion des volets 
est, quels que soient les appareils, réduite à quatre 
positions (rentrés, 1/3, 2/3, sortis]. 
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Parmi les anachronisme s, on note la présence 
d'un pilote automatique ou du vibreur de manche 
(avertisseur de décrochage]. On peut également 
disposer d'une aide a la poursuite avec un curseur 
qui se promène sur le bord de l'écran, indiquant la 
direction à suivre.. Il ne faut pas confondre la guer- 
re aérienne « presse-bouton » de cette fin de siècle 
avec les dogfights ébouriffés de la Seconde 
Cuene mondiale ! 

Le jeu propose les trois modes de vue du cock- 
pit : le mode standard, le mode virtuel et le viseur 
tète haute. Comparé à Combat Flight Sim, le mode 
standard esl d'une pauvreté affligeante et ne pré- 
sente aucun intérêt. Les cockpits sont si peu 
détaillés qu'il esl pratiquement impossible de lire 
les instruments de bord. Résultai, pour avoir des 
informations fiables sur les paramètres de vol, il esl 
nécessaire d'activer l'affichage tète haute, ce qui 
est complètement irréaliste. Le mode de vue vir- 
tuel est intéressant car il permet, comme dans 
Flight Sim, de tourner la têle dans le cockpit et de 
pouvoir ainsi piloter sans perdre la cible de vue. 
Un plus par rapport à Combat Flight Sim, la ges- 
tion de cette vue est possible avec la souris (et 
donc disponible pour ceux qui n'auraient pas fait 
l'achat d'un joystick perfectionné). 

Le graphisme ne permet qu'un seul mode : 640 x 
480 ! Microprose propose sur son site web un 



• Configuration m 

Combat Flight Sim : Pentium 133, carte graphique 
accélératrice 3D, IG Mu de RAM, espace disque dur 
!>00 Mo, tecleur CD x4. Sous Windows 95 ou %. 

European Air War : Pentium 1 I i, carie gr.iphirtui' aicé- 
lératrice 3D, 32 Mo de RAM, Espace Disque Dur lOMo 
DD, Cckom \4, wnirr, carte son. Direct .1D, Windows 95 
ou 98, en oplion on mndem 

■ Configuration optimale 

Noos avons testé les jeux avec un Kd-ll 40U, lecteur 
CD \3o, 64 Mo de Ram, carte !D ATI Rage Magnum el 
écran de 17". Si Furufieari -Mi IV.u r\ lonrtinnné sans pro- 
blème, la finesse des vues proposées dansComhatFffgrpf 
Sim nous a obligé ,i limiter les détails de laojn à conser- 
ver one image fluide, tiirupeju M: IVarresIe donc beau- 
coup p! os accessible aux peli Ira configurations, et ce 
malgré un nombre important d'avions engagés dans les 
combats aériens. 
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palch à télécharger qui ainflinre l'niiichage et cor- 
rige certaines aberrations : les volets peuvent être 
sortis à grande vitesse par exemple. 

Les avions ne sont pas aussi soignés que ceux de 
Combat, flight Htm mai- ils restent tout â fait conve- 
nables. Les commandes de vol ont toutefois peu 
d'action sur l'aspect de l'appareil, seuls les trains 

QUELLE MACHINE POUR 
LES SIMULATEURS DE VOL f 

Il eslde notoriété iu.ililique que les simulateurs sont des 
logiciels gourmands en ressources et qu'ils requièrent en 
conséquence n'es machines pu manies. Cotte affirmation, 
encore par faitemenl I ondée il v a quelques années, n'est 
plus do nos jours tout a uii aussi juste, hn pifet, les modèles 
mathématiques utilisés pour simuler les réactions d'un 
avion rn vol n'uni qui- 1 n" ■ s |».-u évolue ,n.i fil 
des ans et restent assez similaires, que 
vous jouiez à ce bon vieux Ckuck Vea- 
ger's Air Combat ou au très récent Com- 
bat fjVgfrl Simulator. Ce qu'un vénérable 
Apple II était parfaitement capable de 
calculer, nos Pentium ou Pentium II sont 
tout aussi capables de le faire... 



modèles mathématiques .impie- gèrent les mar- 
iions de l'api laieil ni lunrtiini de son alliudi- (plus 
vous vole/ haut, plus l.i densité iic I ,iir ■.■il laible. 
ce qui reduil la portant e. I.i (ruinée ainsi que la 
puissance c!u moteur l'i.iu> l'ariei ilote, le premier 

chasseur dote d'un -un kiejeui il ■ i.iç ■ [unir 

en améliorer les | in ii.ir i ri.un. i ■•. ri li.iuV altitude lut 
le l'-itllighlning, modèle à bord duquel Sain 
Exupéry disparut au dessus du Pacifique, Mais 

Là où les choses se compliquent, c'est lorsque 
m-, rii 'vi-l< i| r| n -m-- ■-.3Tiijse.il ,1 accroire le nombre 
d'objets affirhés à l'écran. Il n'est pas rare de nos jours que 
les simulateurs de vol mettent en scène plusieurs milliers 
d'objets simultaner "en I. el Mute d'un | irnt es seur (doté d'un 
unité de calcul flot tant fie préfèrent!') suffisamment puis- 
sant, vous perdre/ en fluidité te que vous gagnez en réa- 
lisme. Intrtfe cependant de danger de machine pour autant 
: un processeur supérieur ,iu Pentium ÏÛO soutenu par 
au moins 64 Mo rie- KAM est parljilemeril capable d'ef- 
fectuer les calculs nécessaires sans que vous ressentiez 
de réels ralentissements. 



Cœur du problème : la tarif graphique 
Pour faire simple, quel que soit votre simulateur 
prédilection, le véritable poulet d'étrangli 



peuvent e 



i rentrés ou sortis e 



; bombes e 




. largués. 
En revanche, les couleurs 
ternes et leur représentation 
survole toujours les mêmes champs carrés, sans 
aucun relief, le tout baigne dans un vert-marron 
uniforme. Autre point, les différents bâtiments 

pllique de bonne qualilé. 

Dans ee domaine eu peipHuelle eiululiun. quatre « fon- 
deurs » se sont lancés dans une course effrénée à la puis- 
sance : ATI, nVIDlA, Matra* el bien entendu 3DFX. Les pures 
graphiques qu'ils oui développée-- ■: riant l'ordre Rage 128, 
TNT2, C400 et les Voodoo) snnl capables de subvenir aux 
besoins considérables des simulations sans le moindre pro- 
blème, et œ même dans i.les n.'si.iliiiiiins impressionnantes 
(1600 x 1280 en il bits). De façon géné- 
rale, avec ces cartes vous ne sentirez 
pas de ieel gain de fluidité en choisis- 
sant une resoljl ion inlerieure à 1024 X 
7fiij. prdilcèen donc. 

Le haut du pavé est aojourd'hui tenu 
■par les cartes graphiques archileclu- 
rées autour d'un TNT2 Ultra el de il 
Mo de RAM, 1 1'inslar des cartes 3D 
manche Blaster INT2 de Creative ou de la Maxi 

dePF-C (..amer Xenloi '•'! de ( .uiliemot A remar- 

quer tout de même : ces puces graphiqoes 
sont assez dépendante- rie la puissance du pro- 
.1 -■■.. ml :e- ;i' ■■■. ::■■■•.■. Lu h ■■'! : .lu. 
voire- oroii.-— eur esl i.i.ii-saiil. pli,- vous lire/ 

revous qui n'ont pas l'intention de 
changer d'ordinateur dans les six mois (conseil 
d'ami : attendez au moins la livraison de cartes 
chipset JLX pour Pentium III ou l'arri- 
du K" d'AMD), reste la solution peu onc- 
■e rie vous procurer une i aile IIJFX Vi.io- 
2. Cette dernière est beaucoup moins 
dépendante du processeur central, offre dexcellentes per- 
formances et vous assure une compatibilité ascendante et 
descendante sur la totalité des logiciels 3D. 



Plus de confort avec des périphériques adaplés 

Abordons le sujet le plus spécifique-, et sans doute le 

de notre pa-n in : les périphériques dédie». 
■■■ •'.. ■', -,-,-r .■ ■ j r i simuk-iieir de m! ,.| <; fil 




rs de si 



ulatio; 



>l profit 



t du grand public poui 
tion 3Dpour non. lurer do- emulateurs loujoui 
plu; beaux el toujours plus détaillés. Pour ce faire, ils 
utilisent notamment des textures (la « peau » des Images 
de synthèse) extrêmement lourdes et souvent la technique 
du « multi-texturing » (ce qui permet par exemple d'affi- 
cher sur la carlingue l'iuiii.iL tries balles et obus), ajoutent 
une multitude d'effets visuels spectaculaires (explosions, 
effet lentille...), etc. L'importance el la masse des données 
sont susceptibles de mettre le pioeesseui central d'un ordi- 
nateur à genoux s'il n'est pas épaulé par une carte gra- 





de Saitek ou l'Eaglemax d'ACT Labs (ci- 
■1 qui combine ni manche et nia nette des 
- paliieniei; a un pin kiisonnable. 
Autre solution, le tout-en-un, à l'instar des Sidewinder 
Pro el Sidewinder FFB Pro de Microsofl [le second intègre 
une technologie de retour de force, ce qui vous donne 
l'impression t physiqoe » de voler... du moins au niveau 
des mains). Enfin, pour les puristes de la simulation » civi- 
le », le choix en terme de ■ yokes > (manche à balai type 
Cessna) est nettement plus réduit. Remarquons cepen- 
dant que la société canadienne Prêt ision Flight Controls, 
dont l'aclivité d'origine consiste à fabriqoer des cockpits 

pé une ligne de produils pour PC, dnnt le Cirrus et son 
palonnier d'excellente facture, l'elile cerise sur le gâteau 
pour les plus passionnés, toujours chez PFC, le PAL : une 
tablette qui remplace voire claviei et sur laquelle vous pla- 
cez un fiche représentant le cockpil de votre appareil ! 
Terminons sur la configuration de rêve : l'ordinaleur le 
plus puissant du moment, un écran 19", un PAL el un 
ensemble Thrustmaster complet relié à une chaise sur 
vérins hydraulique... Il vous aussi faut la place et le temps 



présents sur le sol sont complètement virtuels et 
vous pourrez passer au travers sans encombre! La 
représentation de l'horizon n'es! également pas 
très réussie, elle manque de progressivité et l'hori- 
zon présente parfois des coins! Visiblement, 
European Air War n'est pas fait pour le rase-mottes 
mais pour les affrontements de grande envergure 



DES COMBATS 
DE MASSE ! 



Ce modèle un peu pauvre en détails rend la visi- 
bilité et l'identification des appareils ennemis très 
difficiles icl'eii] r.iirle indispensable du viseur tête 
haute pour rétablir l'équilibre). L'avantage de ce 
manque de détail est incontestablement le gain de 
vitesse par rapport à Combat Flight Sim. 
L'affichage moins fin permet de compliquer les 
scènes de combat en y engageant jusqu'à 256 
appareils ! Il est clair que sur ce point, European 
Air War marque un avantage par rapport à son 
concurrent, les combats tournoyants prennent 
toutes leur dimension lorsque l'écran fourmille 
d'avions, le tout avec une fluidité sans reproche__ 

Les animations sont également â la hauteur avec 
une bande son en version originale sous titrée. Les 
dialogues à la radio sont plus vrais que nature, dp 
finit par apprendre les langues étrangères en 




PACIFtCTHEATER 

L'éditeur français Alsvd propose une exlension pour 
Combat flight Sim qui [.ouvre l'attaque japonaise sur 
Pearl Harbour, en décembre 1941. Le programme aifi- 
ché sur la jaquette e-l allée lui il H ambitieux : pas moins 
de douze nouveau* avions peuvent êlre pilotés, on trou- 
ve les appontages el la reproduction fidèle de l'île de 
Hawai. Parmi les nouveaux avions, on trouve le P-40 
Warhawk, les Hellcat el Helldiver (mais que fail le Tbun- 
derbolt P-47D là dedans () ainsi que toute la série des 
Mitsubishi, du Zéro au Jack, et bien d'autres. 

A l'installation du CD, les choses se gâtent el il faut 
suivre un mode d'emploi asse,; IjLi, irit-ux pour aniverà 
ses fins. Une fois le jeu installé, un pourrait s'attendre à 
de nouvelles caries, des vit léo ou lotit au moins un déco- 
japonais ! Kien de tout cela, il faui aller chercher les Japo- 
nais chez les Allemands el les missions sont disponibles 
mélangées ao\ autres sans au mue distinction particu- 
lière. Il n'exisie par ailleurs aucune campagne possible. 

Les modèles d'avions sont lieauc oop moins réussis 
que dans le jeu d'orinir-e. ne disposait! pas de tous les 
détails auxquels Combat fliglii '-in: nous a habilué. Les 
cockpits sonl sommaires, le mode virluel ne permet 
même pas de visionner les lableam de bord dans leur 
détail. Bref, on a l'impression d'avoir affaire à un produil 
mal fini, sorli a la hâte et qui ne vaut certainement pas 
les 25(1 FF qu'il faut débourser pou' se le procurer. A 
réserver aux (analiques qui ne peuvent pas altendre les 
extensions officielles de Microsoft. 







jouanl à European Air War I Les explosions, 
panaches de fumée, du fait de la fluidité et de la 
rapidité d'affichage, son! malgré tout réalistes et 
globalement plus réussis que dans Combat F. S/m. 

Comme nous l'avons évoqué plus haut, le gra- 
phisme n'est disponible qu'en 640 x 480, aucun 
réglage n'étant disponible sur ce point. Pour ceux 
qui achèteront furopean Air War avec la configu- 
ration matérielle minimale, il est tout de même 
possible de désactiver des options d'affichage en 
3D pour accélérer le jeu. Les paramètres de vol 
sont également réglables et permettent d'ajuster 
la difficulté du vol, on peu! par exemple désactiver 
les décrochages. 

Les commandes de vol sont possibles via les 
trois modes déjà décrits pour Combat Fligbt Sim. 
Un détail qui a son importance, le couplage aile- 
ron-palonnier est automatique et non débrayable, 
ce qui nuit au réalisme. D'une façon générale, le 
pilotage est plus abordable dans ce logiciel. Par le 
biais d'une série d'options, on peul pratiquement 
voler en mode « arcade », ce qui transformera 
votre simulateur en console de jeu ! Le niveau des 
pilotes ennemis est également réglable, mais il 
faut avouer que même sur le niveau le plus 
faibles, et du fait du nombre important d'appareil 
en l'air, on a vite t'ait de se prendre une rafale sans 
savoir d'où cela vient ! C'est très frustrant mais 
sûrement assez proche de la réalité des combats 
aérien que se livraient les pilotes de l'époque. 




* Watch your six » (« attention à 6 heures ■) sera 
une des phrases qui reviendra souvent dans vos 
écouteurs... 

Contrairement à Combat Flight Sim, le jeu ne dis- 
pose pas de terrain d'entraînement. La seule solu- 
tion est donc de partir au combat sans expérience 
de vol et en ajustant la difficulté au niveau mini- 
mal. Cette manière d'approcher la simulation est 
certes plus ludique mais là encore très éloigné de 
la réalité. Européen Ai: W,n propose des missions 
éclairs qui vous propulse en l'air aux commandes 
d'un appareil pour une mission aléatoire, mais 
également des missions simples complètement 
paramétrables (interception, supériorité aérienne, 
escorte, attaque au sol) et des campagnes pour les 
trois camps. 




Cktasius. P-S I D Mustang en formation à haute altitude, son 

compresseur le rendait performant jusqu'à 30 000 pieds. 

C -.h. «:,■■■ Peu maniable mais bonne plate-forme de tii 




table (EAW). 

Les campagnes proposées couvrent les années 
1940, 1943 et 1944. Comme pour Combat Flight 
Sim, les affrontement via un réseau ou par internet 
sont possibles. 

Les deux simulateurs, s'ils traitent du même sujet, 
proposent deux interprétations différentes du 
combat aérien de la Seconde Guerre mondiale ; 
celle de Microprose l'ait la part belle au plaisir de 
jeu, même si le modèle de vol et les animations 
restent très réalistes, celle de Microsoft peut clai- 
rement incarner l'héritage guerrier de Flight 
Simulator, la référence actuelle en matière de 
simulateur de vol, et exige plus de maîtrise. 

On choisira l'un ou l'autre suivant ses aspirations ; 
le côté loisir sera favorisé avei f'uropean Air War 
alors que le réalisme et la soif de pilotage sont les 
points forts de Combat Flight sim. Sans oublier que 
le choix sera également être influencé par les confi- 
gurations mateiiels disponibles ; bien que les mini- 
ma demandés soient à peu près équivalents, on 
choisira Fwnprari Air iVar pour les machines plus 
faibles, Combat Flnthl Sim étant réservé au Pentium 
II avec palonnier... O 

Note finale : cet article est en réalité incomplet car 
nous ne parlons pas du dernier jeu de combat 
aérien 1939-1945 paru : jane'sWWIJ Fighlers. Tout 

aussi superbe, ce feu suppoi te parfaitement la com- 
paraison avec les deux produits cités dan cet article. 
Paru récemment, nous le présenterons en détail 
dans le prochain numéro de Cyber Tally Ho ! 



Combal Hin hl Sim 

Qualités ; modèle île ml prviiiqi renient parfait, véri- 
table sensation de pilouige, ^uif j|n-.ntH.- des avions et du 
terrain impeccable, ,i ppientr.vi.se bien conçu. 

Défauts : plutôt difficile à maîtriser, seulement huil 
avions disponible, lavant les extensions probables], 
ambiance sonore décevante. 
Eurooean Air War 

Qualités : prise ri! riuin ji;redl)[e. nombreuses cam- 
pagnes, excellente .i.iilii.irKe hi-Orique, graphisme de 
qualité. mulliludes d'adnns en l'air. 

Défauts : muilêle de ml simple. p.i. de - tutorial », affi- 
chage 640x480 uniquement, graphisme du sol pauvre. 



'"«ECHNIQUE 



LA PUISSANCE croissante des 
Mac et de leur 
processeur PowerPC a per- 
mis en peu de temps le déve- 
loppement d'émulateurs PC 
de plus en plus performants. 
Les portes de l'univers du jeu 
PC s'entrouvrent donc enfin 
aux fidèles de la marque à la 
pomme ! Nous avons testé pour 
vous ces émulateurs avec les 
meilleurs jeux de stratégie PC. 

Pascal DA SILVA 




LE MAC : 

LES EMULATEURS PC POUR MACINTOSH 



r lyimrne 



Avant l'apparition des nouveaux processeurs 
Macintosh, seules les machines haut de g 
réussissaient à faire tourner les applic 
Windows a une vitesse acceptable. Les jeux riches 
en animation et gourmands en puissance de cal- 
cul restaient interdits de séjour sur les machines 
Apple. En revanche, quelques rares jeux, comme 
ceux de la série Battleground, tournaient suffisanv 
ment bien sur un micro d'entrée de gamme 
comme le Performa fi Î20 équipés par exemple de 
Real PC version Windows 95. 

L'avènement du G3 et de sa version « grand- 
pubic » innovante — l'i-Mac — relance aujour- 
d'hui le débat et suscite un nouvel l'espoir : le 
Mac est-il devenu aussi puissant que l'annonce 
Apple ? Et en fout cas suffisamment pour étendre 
la palette des jeux PC jouables sur un Mac en 
émulation PC ? 

Pour en avoir !e cceur net, nous avons donc testé 
un échanlillon représentait des jeux les plus prisés 
par les amateurs de cyheistratégie. En terme de 
matériel, notre choix s'est pui te logiquement sur l'i- 
Mac, produil appelé à un brillant avenir dans les 



foyer français, si l'on en croit les scores de vente de 
ces dernier mois publiés par Apple. 

En ce qui concerne l'émulateur, nous avons 
sélectionné Virtual PC de Connectix, sans doute 
le plus répandu, et son concurrent Real PC 
d'Insigna Solutions, 

Plutôt que d'essayer d'établir un comparalif 
entre les différents produits, nous avons préféré 
essayer un échantillon de jeux le plus large pos- 
sible sur Virlual PC, ce dernier bénéficiant une 
mise à jour rétente et alors que Real PC 1.03, qui 
fonctionnait parfaitement bien jusqu'alors, présen- 
te aujourd'hui quelques lacunes : impossible par 
exemple d'installer ( 'hic fcjmjut;,), le dernier titre 
de la série Battleground . 

UN PC EN MOINS DE 
5 MINUTES 

Nous donc installé Virlual PC version Windows 

98 sur un i-Mac. Dans la boîte, deux CD-roms : le 
logiciel et Windi 



installation (qu'il n'a mér 
de déballer !). 
Tout se fait rapidemenl et simplement : ur 
double-dit: sur l'icône de l'installeur et en trois 
minutes le logiciel est sur le disque I Un seconc 
double-dic sur l'icône Virtual PC et nous voie 
dans l'environnement Windows 98, 

Quelques petits réglages simples sont à effec 
tuer dans le menu Préférences de Virtual : 

- avant de lancer l'application, pensez à lui attri- 
buer le plus de mémoire possible via le menu 
Informations du Finder. Cela agit directement sui 
la mémoire de votre futur PC virtuel et donc sur ss 
rapidité. Dans le cas présent, comme mon iMac 
dispose de % Mo de mémoire vive, fen attribue 
d'office 75 à Virtual PC. 

- par défaut, Virtual démarre sur le disque C prê 
équipé de Windows 98 et qui pèse 280 Mo. Bien 
que l'éditeur ail prévu un ulilitaire permettant 
d'accroître la taille des disques durs virtuels, il n'est 
pas possible d'augmenter celle de ce disque sys- 
tème. Il est donc nécessaire de définir un second 
disque l Dj pour y stocker les jeux car les 2)1(1 \|rj 



té 



NÇr. _Jt... 


1 .0. _JL. 
1 »_*_. 


h l 


_l 


â ..L. 

Ljt_ .a. 

_>_ _SL_ 





sible toutefois si cela ne vous convient pas. de 
créer un nouveau disque de démarrage plus 
important et d'y ré-installer Windows 98 à partir 
du CD-Rom fourni, mais c'est plus long ! 

- parmi les réglages importants à effectuer figu- 
re également la taille rie la mémoire allouée à la 
vidéo: pour les jeux sur un 15 pouces, deux mega- 
octets sont suffisants. 

- les autres réglages [quinze au total) vous per- 
mettront au besoin de personnaliser Virtual PC 
(cartes Ethernet ou non, utilisation des ports COM 
I, COM 2. équivalences iLivier, etc.). 

- enfin, pour le confort et pour que l'i-Mac res- 
semble à fond à un PC, on utilise l'option Plein 
Ecran après avoir configuré l'affichage Windows 
en 800x600. La barre de menu du Roder disparaît, 
mais s'affiche à nouveau en appuyant sur la 
loue hc l'omme. 

WINDOWS 95 PLUS 
RAPIDE QUE WIN 98 

Plein d'impatience, nous procédons à l'installa- 
tion du premier jeu-test : Les grandes batailles 

t/'Hamwba/ (hier active Magic I. Aucun problème à 
l'installation, mais au lancement la vidéo d'intro- 
duction est saccadée et le commentateur bégaye. 
Aie ! Pas assez puissant l'i-Mac : 

En bon fidèle de la marque, je soupçonne d'em- 
blée Windows <J8 d'être trop exigeant et trop 
sophistiqué pour l'usage que je veux en faire. Un 
coup d'œil sur les configurations minimum 
décrites dans le manuel d'instructions confirme 
ces soupçons. Windows tii nécessite impérative- 
ment un G3, le système 8 et 64 Mo de RAM, alors 
que Windows 95 tourne sur un PowerPC 604 ou 
603, avec le système 7.5.5 et 32 Mo seulement. 

Heureusement, les concepteurs du logiciel ont 
tout prévu et un fichier texte présent dans le dos- 
sier « utiliser d'autres SE » explique très simple- 
ment comment installer un autre système d'ex- 
ploitation que celui fourni : Windows 3.17, 
Windows NT, etc. Charge à vous bien entendu de 
vous le procurer chez votre fournisseur habituel. 

En suivant pas à pas les indications de l'éditeur, 
un nouveau disque C avec Windows 95 a été créé 
en une vingtaine de minutes. Attention ! Ne pas 
oublier l'installation des i Extras » des utilitaires 
propres à Virtual PC qui vous permettront notam- 
ment le partage des fichiers entre les deux univers. 
Ceci est primordial si vous souhaitez transférer des 
données de Mac à PC et vîce-versa (voir encadré 
sur les jeux par e-mail) . A nouveau cette procédu- 
re est fort claire et il suffit de lire la notice. Pas de 
piège ni de manipulation spei i.ile ,'i icinnnitro. 

Donc, après avoir remplace le disque C d'origine 



'llement créé avec Windows 95, 
nous relançons tes grandes batailles d'Hannibal. 
La différence est flagrante et la fluidité sans com- 
mune mesure avec l'essai précédent. Histoire 
d'améliorer encore un peu la rapidité, je conseille 
de désactiver la musique de fond et éventuelle- 
ment les animations lors de la phase de mouve- 
ment : bouger ries imités en groupe s'avère assez 
long surtout si elles sont nombreuses. 

Virtual se montre très pratique dans le passage 
entre les deux plateformes. Il suffit de cliquer dans 
le menu des applications pour retourner sur le 
Finder du Mac. Fait amusant, on voit l'action conti- 
nuer à se dérouler dans la fenêtre Windows (c'est 
beau le multi-tâche I) ce qui permet entre autres 
de bénéficier de la convivialité du Mac pour les 
copier-coller ou les saisies d'écran. 

Retour dans Virtual. En quittant l'application, il 
est possible de sauvegarder votre environnement 
du moment et de reprendre votre partie là où vous 
l'avez laissée sans avoir à relancer ni Windows, ni 
le jeu. C'est tout simplement superbe et quasi- 
ment mieux qu'un vrai PC, surtout si vous avez 
plusieurs parties en cours sur des jeux différents. A 
noter que cette possibilité esl présente également 
dans Real PC, sous l'appellation « Turbo-Start ». 

TESTS DIVERS 

Le suivant dans la pile de jeux est Chickamauga, 
dernier paru de la série tSaltlcgmund de Talonsoli, 
celui-là même que nous n'avions pas réussi a ins- 
taller sur Real PC. A nouveau, pas de souci, tout se 
charge, tout tourne que c'en est une merveille, fe 
ne re-tesle pas les autres titres de la série, ils tour- 
naient déjà tous très bien sur Real PC, étant assez 
peu exigeants en ressources machine ce qui 
n'était pas le cas d'fasl froni, Operational Arl of 
War et Ages ofSail sur un Performa. 

Donc fort logiquement, nous passons au test de 
ces trois titres. A nouveau, un sans faute : les chars 
roulent à vive allure dans East Front et sans pro- 
blème d'affichage (problème rencontré avec Real 
PC|, et malgré mes craintes, on peut manœuvrer 
une flotte complète dans Age of Sml sans que ce 
soit une galère ! 

Et Caesar III < Voici un jeu dans lequel fout est 
animé et qui devrait montrer les limites de l'ému- 
lateur. Et bien non et c'est une agréable surprise, 
car à titre de comparaison, il est aussi fluide que 
Caesar II version Mac sur ma précédente machi- 
ne. (NDLR : précisons que Caesar lit Mac est main- 
tenant disponible). 

Pour terminer, l'épreuve d'un jeu en temps réel, 
et pas des moindres : Close Combat III. 
L'installation se fait un peu longuement pour le 
module DirectX 6, mais c'est tout. Ensuite le jeu se 
déroule normalement. Les animations sont loute- 
77 



Les jeux testes avec succès : Créât Bailles of Hannibal, 
Créât Battles otCievir. Orw III, fasf front, C/ose Cam- 
bial lit. Opérations! Arl oiW.ii Ctiick.imauga et tous les 
autres litres- dp la -eiie :\ti'.l<ji'.iouii,.! Aye OfSaileX Civil 
War Gênerais II. 

Les échecs : Steel Panther II et Age of Rifles. 

Configuration utilisée pour les tests : IMac version 
266 mhz avec carte vidén ATI rage PRO, '16 Mo de RAM, 
système 8.5.1. Virtual PC 2.1.1 de i 
1.03 d'Insigna Solutions). 
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avec le paramétrage le plus rapide. Ceci dit il reste 
tout à fait jouable el cette relative lenteur permet 
même aux Soviétiques de limiter la casse face aux 

ILYACOMMEUNDOS... 

Le défaut de la cuirasse existe, je l'ai rencontré : 
deux jeux n'ont pas voulu tourner sous Virtual. 

Il s'agit de Steel Panther II et Age of Rifles. Leur 
point commun (hormis le fait qu'ils soient tous 
deux édités par SSI) est qu'ils tournent sous DOS. 
L'installation se passe bien mais impossible de les 
lancer, l'ai essayé sur Real PC également, sous 
Windows 95 et 98 : rien à faire. Au mieux j'ai la 
musique ! Il y a probablement une manipulation à 
effectuer, mais comme j'ai précisément choisi le 
Macintosh pour échapper aux tracasseries du 
DOS (et je ne dois pas être le seul), je laisse à 
d'autres le soin de chercher. 

En attendant que les maisons d'édition veuillent 
bien se réintéresser au monde Apple, l'i-Mac associé 
à un émulateur tel que Virtual PC permet aujour- 
d'hui d'accéder à la majorité ries jeux rie stratégie 
sur PC. Certes il n'ira jamais aussi vile qu'un Pentium 
III à 4511 Mhz, mais tous les utilisateurs de PC ne dis- 
posent pas non plus d'une telle configuration. Sans 
aller trop loin dans la comparaison et en me basant 
sur une impression purement visuelle, je dirais qu'on 
est assez proche d'un Pentium à 200 Mhz environ, 
ce qui est amplement suffisant pour ce type rie jeu. 

Alors, pour les cyber stratèges frustrés qui se 
demandaient s'ils n'allaient pas passer du Mac au 
PC, pensez à cette solution qui pour 1 000 francs 
environ (licence Windows comprise) vous per- 
mettra de conserver la convivialité Apple tout en 
accédant enfin à vos jeux favoris. □ 






PC, de nous aw 



IE JEU PAR E-MAIL 

Rien qu 'interne! soit ai. cessible sr 
Windows, se connecter via un émulateur ne présente pas 
d'intérêt. A moins de posséder une machine très puis- 
sante, la déperdition en vitesse rendra difficile le jeu en 
direct. Par contre, les jeux par e-mail sont tout a fait pra- 
ticables, à condition de connaître un ou deux petits trucs 

Tout d'abord, il faut impi'r.tlivemeni désigner un dos- 
sier partagé qui servira de boite ,iu\ lelires entre les deux 
environnements. Ensuite, riva rallnir pallier aux quelques 
différences en matière de codification ASCII qui sub- 
sistes et sont génanli- | >om le jeu par e-mail. Par exemple, 
les titres Battleground refusent d'ouvrir lout fichier .bte 



Cette conversion, nécessaire dans un seul sens (de 
Mac vers PC tout ce passe bien. aile/, savoir pourquoi I), 
s'effectue à l'aide d'un ulililaire lel que Ascii Converter 
1.1 1 (shareware que l'on Irouve un peu partout) oit enco- 
re avec Excel. Avec ce dernier, il suffil d'indiquer que 
l'origine du fichier esl Windows ANSI puis sauvegarder 
sous formai Texl Windows. C'est tout 



'"TECHNIQUE 



UNE DES nouveautés 
fournies avec 
Windows 98 est sa 
capacité à gérer d'une manière 
automatique le lancement de 
n'importe quel programme. 
Une aubaine à ne pas 
manquer pour mettre tous les 
atouts de son côté. 

Laurent-Xavier LAMORY 

Comme nous l'avons vu au cours des articles 
techniques précéder ils, certaines actions sont indis- 
pensables à Windows pour qu'il puisse fonctionner 
correctement (plus ou moins), Si vous avez procé- 
dé vous-même à son installation, il n'a pas manqué 
de vous demander de planifier certaines lâches, 
maiscelaremontopeui-èiredejaa un certain temps 
et dans le feu et le stress de l'installation vous n'y 
avez pas prêté une grande importance ; ou peut- 
être avez-vous directement acquis votre machine 
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der l'extension i 
Celte dernière est mainte- 
nant directement intégrée 
à Windows (sans le flipper) 
et mise à la disposition de 

Il est donc important de 
paramétrer ces actions ai 
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régler leur aclivation pour 

qu'elles ne vous gênent 

pas quand vous utilisez 

votre ordinateur. Double- 

cliquez sur l'une des trois 

tâches pour ouvrir la 

fenêtre de paramétrage Le 

premier onglet ne sert qu'à 

indiquer quel programme 

doit être lancé (n'oublie/ pas de cocher la case du 

bas pour confirmer l'activalion de la tâche). C'est 

dans les deux onglets suivants qu'il est possible de 

gérer avec une extrême précision l'exécution de la 

tâche sélectionnée. 

Si vous avez le moindre doute quant à l'utilisation 
d'une fonction, cliquez dessus avec le bouton droit 
de la souris afin d'ouvrir une fenêtre qui vous fourni- 
ra toutes les explicitions nécessaires. Mais au-delà 
des « tâches ménagères > servant à garder son 
Windows aussi propres qu'au premier jour, vous 
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Pour cela, double-cliquez sur « Création d'une 
lâche planifiée » et laissez-vous guider par l'assis- 
tant ; quelques essais seront parfois 
pour arriver parfaitement au but recherché. 



LA PLANIFICATION DES 
TÂCHES SOUS WINDOWS 98 



avec Windows déjà installe et remarque que par- 
fois, il se met à travailler sans que vous y soyez pour 
quelque chose. La solution à tout cela se trouve 
dans l'Explorateur, dans le dernier menu du Posle 
de Iravail, sous le label ■■■■■ Tâches planifiées ■. 



LES TROIS PILIERS 
DE WINDOWS 



Sous ce nom se cache un outil permettant de 
faire effectuer à Windows à peu prêt n'importe 
quoi, au moment et au rythme de votre choix. Par 
défaut, les gentils concepteurs de notre environ- 
nement préféré ont programmé des fonctions 
utiles à la bonne marche du système. Pour y jeter 
un coup d'ceil, ouvre/ l'Explorateur et cliquez sur 
Tâches planifiées. Dans la partie droite de la 
fenêtre s'affichent les trois actions destinées à la 
maintenance de votre machine : il s'agit de la 
Défragmentai ion des programmes (ou plutôt des 
disques durs), du Nettoyage ries disques (ou com- 
ment se débarrasser des fichiers inutiles) et le clas- 
sique ScanDisk (ou comment se débarrasser des 
bouts de fichiers perclus). 

Nous avons abordé dans le premier article 
Technique (Cyber n° 6) la nécessité d'effectuer 
régulièrement ces trois opérations, mais à l'époque 
de Win 9.5, il fallait obligatoirement les lancer 
le programmation des 



pouvez uliliser celte fonction pour des actions très 
diverses, comme par exemple lancer une partie de 
solitaire tous les jours « ouvrables a pour la pause de 
15 heures, ou faire jouer un fichier musical toutes les 
dix minutes sur le posle de l'un de vos collègues ! 
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série des fiches purement techniques, mais que 
les novices et ceux ne maîtrisant pas parfaitement 
ii la Bête » se rassurent, nous aborderont dans les 
prochains numéros de Cyber Stratège d'autres 
aspects de l'utilisation du PC, Pour conclure, n'ou- 
bliez les sept régies de base 
pour conserver un Windows le 
plus stable possible et l'exploi- 
ter de manière efficace : 

1 : Scannez régulièrement e 
éliminant les bouts de (ichie 

2 : Détruisez les fichie 
inutiles (tmp, bak, old, chk). 

3 : Défragmentez avant d'in 



Avencées 
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r Apicher les planifie 



4 : Désinstallez proprement 

5 : Donnez-lui assez de 
mémoire (et créez un fichier 
d'échange permanent). 

6 : Enlrainez-vous à uliliser 

7 : Pliez l'Explorateui a votre 
volonté. 

8 : Gardez un peu de temps 
libre pour votre femme, \ 
enfants et vos proches. Les 
jeux de stratégie sont mons 
trueusement chronophages 
ne les laissez pas ruinez votre 



DUCHET COMPUTERS 

51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP1 6 SLA - Angleterre 
Tel: 00 44 1291 625 780 (8 h à 18 h lundi -samedi) Fax: 00 44 1291 627 046 <24h/24) 

Ligne téléphonique directe en français Internet : www.duchet.com 

99% DES COMMANDES REÇUES AVANT 15.00H SONT EXPÉDIÉES LE JOUR-MÊME EN "URGENT" 



AFIN D ASSURER UNE ENTIERE COMPATIBILITE AVEC LES PATCHES ET SCENARIOS ORIGINAUX DES ÉDITEURS U.S. ET G.B, 
TOUS LES TITRES CI-DESSOUS SONT DES VERSIONS ORIGINALES O.S. OU G.B. 
Versions CD ROM PC 



^THraflF^^^I^T 



NOUVEAUTES DISPONIBLES 

FIGHTING STEEL (S.S.I.) 295 F 

FLEET COMMAND (Jane) 325 F 

HEAVV GEAR 2 (Activision) 325 F 

HIDDEN and DANGEROUS (Talonsoftl 325 F 

JAGGED ALLIANCE 2 -version anglaise- 325 F 

LANDER (GTI) ■. ... 32 5 F 

MECHWARRIOR 3 (Microprosel 325 F 

MIDTOWN MADNESS (Microsoft) 325 F 

MIGHT AND MAGIC 7 325 F 

NASCAR ROAD RACING 325 F 

NEED FOR SPEED 4 325 F 

OFFICIAL FI RACING (Eidos) 325 F 

OPERATIONAL ART OF WAR 2 (Talonsoftl 325 F 

OUTCAST flnfogrames) 295 F 

RUBIK'S GAMES (Hasbro) 175 F 

STAR TREK BIRTH OF FEDERATION (Microprose) 325 F 

STAR WARS PHANTOM MENACE (Lucas) 325 F 

STAR WARS RACER (Lucas) 325 F 

TOTAL ANNIHILATION KINGDOMS 325 F 

ULTIMA ON-LINE SECOND AGE European version 325 F 

UNREAL DATA : Mission NAPOLI 1 95 F 

UPWORDS SCRABBLE 3-0 (Hasbro) 175 F 

DISCWORLD NOIR 325 F 

TOUJOURS DISPONIBLES 
GREAT BATTLES COLLECTOR'S EDITION (avec manuel !} ... 315 F 

AIDE DE CAMP 2 (HPS) 375 F 

ALIEN vs PREDATOR 325 F 

ALPHA CENTAURI (Sid Meier) 325 F 

BALDUR'S GATE DATA [pour version GB uniquement] 175 F 

BATTLE OF BRITAIN (Talonsoftl 345 F 

BATTLEGROUND 9 CHICKAMAUGA + Edltor 325 F 

CIVILIZATION : CALL TO POWER 325 F 

CLOSE COMBAT 3 325 F 

DELTA FORCE [Novalcgic] 325 F 

DESCENT 3 (Interplay) 325 F 

DUNGEON KEEPER 2 (Sullfrog) 325 F 

EASTERN FRONT (Talonsoftl 65 F 

EASTERN FRONT MISSION PACK Kavec manuel 200 pages} . 145 F 

EASTERN FRONT + MISSION PACK 1 195 F 

EASTERN FRONT 2 [Talonsoftl avec manuel 244 pages 325 F 

FIGHTER SOUADRON Screaming Démons over Europe 325 F 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3 325 F 

IMPERiALISM 2 (PC et MAC) (S.S.I.) 295 F 

ISRAELI AIR FORCE [Jane) 195 F 

LUFTWAFFE COMMANDER (S.S.I.] 325 F 



Prix en Francs Français - T.T.C. ET FRAIS d'e nvoi UflGENT COMPRIS 



MEDIEVAL (HPS Simulations /Incredible Simulations] 375 F 

NORTH vs SOUTH (Interactive Magic) 295 F 

OPERATIONAL ART OF WAR DATA BATTLE PACK 1 . , 145 F 

OPERATIONAL ART OF WAR + DATA BATTLE PACK 1 325 F 

RAILROAD TYCOON 2 325 F 

RAILROAD TYCOON 2 DATA CENTURY MISSION 135 F 

RAINBOW 6 + EAGLE MISSION ■. 295 F 

ROLLER COASTER TYCOON [Microprose] 325 F 

SOLDIERS AT WAR (S.S.I.) 195 F 

STARCRAFT + BROOD WARS + Strategy Guide 325 F 

WESTERN FRONT (Talonsolt) 325 F 

WIZARDY 1/2/3 /4/5/6/7/GOLD + manuel 272 pages 315 F 

WORLD WAR II FIGHTERS (Jane) 325 F 

SIM CITY 3000 325 F 

TOMB RAIDER 2 : GOLDEN MASK [gidosl 135 F 

ÎOUt AIRBORNE IN NORMANDY (Empire) 275 F 



PROMUS et SURPLUS (pas des DEM ! 



+■ manuels 



. ■ 



AIR WARRIOR 3 + manuel 164 pages 95 F 

ALLIED GENERAL (S.S.I.) 55 F 

BATTLE ISLE 4 Incubation (Blue Bytel 95 f 

BUCCAPJEER [S.S.I.] 85 F 

CIVILIZATION 2 (Microprosel + manuel 200 pages 75 F 

COUNTER ACTION (S.S.I.) 75 F 

GRAND PRIX MANAGER FI IMicroprose) 45 F 

FI GRAND PRIX 2 (Microprose) 85 F 

FIELDS OF FIRE: War along the Mohawk [Empire) 95 F 

HISTORY OF THE WORLD (Avalon Hlill 95 F 

IF22 + MISSIONS + énorme manuel (Int. Magic) 95 F 

iF22 version 5 + manuel 188 pages 95 F 

IM1A2 ABRAMS + WARBIRDS + manuel 1 90 pages 49 F 

INDUSTRY GIANT (Int Magic] 125 F 

iPANZER 44 + manuel 1 64 pages 49 F 

LODE RUNNER 2 . 95 F 

MALKARI (Int. Magic] 135 F 

PACIFIC GENERAL [S.S.I.] 95 F 

PANZER COMMANDER (S.S.I.) 125 F 

POWERSLIDE 95 F 

ROBORUMBLE 55 p 

SEMPER 1 + manuel 1 1 6 pages 45 F 

Sid Meier GETTYSBURGH 125 F 

STAR GENERAL (S.S.I] 55 F 

STAR TREK The next Génération |MS DOS! 45 F 

SU 27 FLANKER COMMANDER + DATA + Edilor 105 F 

TOP GUN FIRE AT WILL (Microprosel 45 F 

TRIBAL RAGE (Talonsoftl 95 F 

UNREAL 1 35 F 



Consultez notre site www.duchet.com 

Pas de bannières, pas de pages surchargées ni d'horreurs mettant un temps il 
Réservez les titres attendus ! Les paiements ne sont encaissés qu'ai 



i vous avez une carte de crédit internationale VISA / MASTERCARD, téléphonez-nous EN FRANÇAIS ou faxez le bon de commande ci-dessous, 
u commandez par e-mail à duchet@globalnet.co.uk. Sinon, joignez votre règlement -chèque ordinaire Français- au coupon ci-dessous. 



Bon de commande à retourner à DUCHET COMPUTERS - 51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP16 5LA - ANGLETERRE 



Q © Frais de port COMPRIS ■ 



NOM . . . 
Prénom . 

Adresse . 



Code Postal 

Ville 

Pays Signature: 



Règlement par [ ] chèque bancaire Français ou [ ] Carte Visa /Eurocard ! / / Date / 

Commande minimum 100 F - Catalogue complet gratuit joint à chaque commande; disponible séparément contre 6 timbres à 3 FF 



r^^ 



*-j 



H „ 1 M I 



e-mail duchet@globalnet.co.uk 



Site Internet paiement sécurisé : www.duchet.com 



i SUR LE NET 



Saga sur le net pour. 

HEROES 



MÊME si Heroes III ne dispose pas d'au- 
tant de sites internet que des jeux aussi 
grand public et diffusés que Age of 
Empires ou Slarcraft, ceux que l'on trouver 
sont souvent d'excellente qualité, apportant 
chacun leur lot d'informations, d'astuces 
et de nouveaux scénarios. 

Laurent-Xavier LAMORY 

La présence de sites concernant n'importe quel sujet sur le web est princi- 
palement liée à deux lacteurs : le premier est la molivalion des passionnés du 
sujet en question a l'aire partager leurs connaissances, le deuxième est l'inlé- 

p'êt qLie troLivri'i'int les internautes a rechercher ce genre de site. Si le premier 
(acteur ne dépend que des efforts d'une seule personne (voire d'un petit 
groupe), le deuxième lacleur est totalement lié aux informations disponibles 
sur le site et au», besoins qu'uni les utilisateurs à les rechercher. 

En ce qui concerne Heroes ofMîghl and Magic II!, comme tous les jeux des- 
tinés en premier lieu à être pratiques en solitaire., le surteui est fiënëralement 
à la recherche ri'inlotmalions bien précises (comment conclure au mieux un 
épisode difficile par exemple) nu de nouveaux scénarios, après avoir terminé 
tous ceux disponibles. Voici les sites qui valent le détour. 

Le site officiel Heroes III 

Maigre ses ncmhreuse- paj;es. le si le nliiciel rie la ( ont pat 1 nie iDO n'ap- 
porte pas grand chose dii\ possesseur du jeu : il est plutôt destiné à aguicher 
tous ceux ne l'ayant pas encore acheté en faisant le tour de ses multiples 
facettes. La seule page qui aurail pu présenter un quelcon 







reniant les astuces de jeu, est à ce 

telle proposant la mise à jour (version 1.1}, si cette dernière ne vous avait 
proposée par votre magasine préféré... : Adresse : www.heroes3.co 



Dungeon Keeper of Héros III 

Ce site très riche a pour prinupal intérêt de proposer a ce jour 1 Î1 cartes (1} 
en téléchargement, et sûrement d'avantage quand vous lirez ces lignes. Les 
informations sont nombreuses et recouvrent l'ensemble des facettes du jeu, 
en allant même jusqu'à préparer le terrain pour l'arrivée prochaine de Heroes 
of Mighl and Magic IV. On appréciera le grand nombre de pages, ce qui faci- 
lite la recherche, mais on regrettera une mise en page linéaire, parfois à la limi- 
te du fouillis, obligeant a utiliser constamment l'ascenseur pour atteindre ies 
renseignements recherchés. 

Adresse : h ttp://"<> m m :i .s Irai egy-gaming.com 



CIVÏLIZATION : CALl TO THE 

PATCH ! 

S'il est vrai que Call la Power était loin 

d'être finalise lors r|,-- s,i parution, le patch 
mis au point par ses concepteurs semble 

corriger les nombreux petits défauts qui 
eii'ijilk'rii le jeu lui rein.hnl une juste j< Ha- 
bilité (celle qu'il aurail du avoir normale- 



entre temps Aclivision a terminé les patchs 
?s les autres versions (française, ita- 
lienne el espagnole), ce qui nous permel- 
15 ie proposer dans le prochain 
éro de Cyber. En attendant, vous pou- 
vez toujours aller le récupérer à sur le site 
officiel n" Aclivision à l'a ' 
www4.adivision .ctHn/games/tivîlizalion. . 
Pour lous ceux qui ne m.iilrisrnl pas l'an- 
glais, un site francophor 
accessible à : hnme.fr.dara.nc-l/olan/ 
clp.hlml 




LES jeUX DES SIDMEIER 

Un Français, Robin Pirez, J réalisé deux superbes silos sur les derniers jeux de Sid 
Meier : Alpha Centaury ei CeBysfewg. On trouve sur chacun ries présentations d'uni- 
les.de- aiiiseik -1i.iti');ii|U('-. les dernières nouvelles sur le |ou, des liens, les patchs, elr 

Deux siles bien remplis u:uis i.eildine- p,ii;e- ne sont |w. encore terminerai et gr.i- 

|ih que : iiL'iit proi.iie- 'le- ii ::\ d uii^ifn .1 1 1 . ■ im l'Ili'i* 1 .II'-:.:- ■. ■.■ .:i:\ -i'i ■ _ i : . _ i ■ " | ^ ■ ■ 

et totalement dédié a la sbire du grand Sid ! 

Les guetteurs : hllp.' Vlioriie.nordriet.ir/~iiiirez/smac 

La guette de Gettysburg : http/// home .nord nel.fr/~rnirez/setlysbufg/indcx.shtml 




Heroes of Might and Magic 3 Unleashed 

Derrière une très belle présentation, ['affiche un peu petite et tassée de ce 
sile rend la lecture pas toujours aisée. Il n'en reste pas moins très riche et par- 
ticulièrement bien organisé. Une section spéciale es! réservée à tous les cou- 
rageux qui voudraient se lancer dans les tests de scénarios, et la rédaction ne 
peut qu'encourager nos lecteurs à se lancer dans l'aventure. Vous trouverez 
également sur ce site des sections aussi originales que des récils de batailles 
(un seul pour l'instant), des contes tirés du monde d'Erathia et des informa- 
tions sur la prochaine extension ; Armageddon's Bladc Toutes les autres 
rubriques habituelles sont évidemment présentes, allant de la stratégie a la 
description des multiples cléments de Heroes III, en passant par bon nombre 
de scénarios et des solutions pour résoudre les problèmes techniques qu'il est 
toujours possihle de rencontrer. 

Adresse : wvvw.st rategyplanet.com/homm3 

The Nether Gods 

Plus proche de part sa mise en page du tanzine que d'un site « classique », 
The Nelher Gods est incontournable pour qui ve.ul suivre au jour le jour l'ac- 
tualité de leur jeu préféré. C'est en effet ici que l'ai pu lire les news les plus 
récentes et les plus pertinentes. 

Adresse : http://homm3.ga-strategy.com 

Archangel Cas tel 

Enfin, pour tous ceux qui ne pratiquent pas l'anglais, ne manquez de 
découvrir ce site français, qui prouve une fois de plus que nos « maîtres de 
site « n'ont rien à envier aux anglo-saxons. Vous y trouverez entre autres 
une liste de joueurs prêts à se mesurer à vous, dont la grande majorité parle 
le français ! 

rtv.multimania.com/homm3/heroes3.html 
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Courrier 



LE COURRIER DES LECTEURS 



SOLIDARITE NAVALE ! 

En réponse à la lettre rie jearvluuis publiée 
dans le courrier des lecteurs du n °13 de 
Cyber, je me permets quelques recom- 
mandations s'il souhaite pouvoir utiliser 
ses figurines navales. Du côte des règles, 
les Anglo-^axon-, rit; meurent, quoi qu'on 



■npens 



?sdec* 



lalions. Parmi les niLiMif île. n^les réguliè- 
rement commercialisées, General Quar- 
te/s (Navwar) reste, malgré ses plus de vingt 
ans d'âge, une référence incontournable 
pour la simulation de la guerre navale entre 
1914 et 1941 et ce grâce à un excellent 
rapport jouabilile-realisme 

régit* auprès île nombreux revendeurs spé- 
cialisés britanniques. Elle bénéficie en outre 
d'un excellent suivi via de multiples sup- 
ports (magazines, Internet), Deux logiciels 
d'aides a la résolution des combats navals 
avec figurines connaissent également un 
joli succès. Il s'agit de Shipbase 1// 1B90 - 

(945 (Armoursott) et de Ratllefleel (890- 

1922 (Shaka Software). 

Stéphane MARTIN (Belgique) 

Dans le courrier ries lecteurs, Jean-Louis 
recherche les règles d'Amirauté, Je possè- 
de dans mon grenier une bnile complète 
de ce jeu (livrel rie règles el feuilles d'an- 



tiansmelte?-lui ma proposition : je lui expé- 
die le jeu contre remboursement des frais 
déport : Bernard Trévi sa n, 10, rue du che- 
min de fer, 2948(1 Le Relecq-Kerhuon. 



■ pas l'adres- 
se de ce fameux (ean-Louis, nous nous per- 
mettons dp publier ces courriers pour aider 

lia simulation .■i.h-.ti'c. 



CONTAMINE ! 

Bonjour 

Vous avez tellement bien fait votre travail 
que je suis maintenant contaminé par le 
virus... itee/Panthers II ! J'ai pourtant eu un 
mal de chien à me le procurer (j'ai fait la 
moitié de la Belgique pour le trouver avant 
rie menacer un gars qui l'avait derrière son 
comptoir et ne l'avait pas vu !). Eniin.jepeux 
m'éclater sur ce jeu divin ! Le seul problè- 
me c'est que j'ai relu pour la vingtième fois 
vos anciens numéros cl que j'ai installe tous 
les scénarios mais un truc m'échappe... c'est 






j'ai vagueirienl compris _ 
ordre de bataille modifiés, c'est tout. Mais 
une fois modifiés, sont-ils utilisables par 
d'autres scénars î Comment cela fonction- 
ne-t-il ! Chaque scénario nécessite-t-il un 
mob spécifique ? De plus, certains rie vos 
scénarios (Kolwezil provoquent une erreur 
de DO s car il n'arrive pas à charger tel ou 
tel mob. 

Vu la taille réduite de %P2 sur le disque, 
est-il envisageable d'installer deux versions 
du jeu (l'une modifiée et I autre d'ori-jinei ' 
En passant, la version WW2 est fabuleuse I 
Existe-t-il un site en français pour ce jeu t El 
le vôtre, quanri fera-t-il son aspiration pour 
montrer aux Américains que l'on est aussi 

Laurent GUIETTï 
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[li hic-n. voilà tin nouicau converti el com- 
me chacun ail, il n'y a pas pire qu'un conver- 
ti .' tes mobs sont en fait (es fichiers qui conser- 
venl fei informalions sur le matériel et l' ordre 
de bataille de chaque natinnalité du jeu. Il 
y a donc un mob pour (e.s Fiançais, un pour 
les Allemands et même un pour l'armée bel- 
ge ! Au lancement d'un scénario, le jeu 
cherche le mob des deux camps, mais il ne 
s'agil pas d'un mob spécifique a chaque scé- 

£n revanche, nous avons donné certains 
scénarios qui utilisent des mobs spécifiques 
créés spécialement pour /'occasion, pour 
une plus grande précision dans les un/tés. 
C'est le cas de Kolwezi au de notre cam- 
pagne Tchad. Ces mobs sont à utifeer uni- 
quement pour ces scénarios, pour d'aubes 
scénarios faisant intervenir les Français par 
exemple, il faut les remplacer par les mobs 
d'origine l'i ousrrves dans un fichier « mob- 
save » créé par l'interface du CD de Cyber). 
Evidemment, cela exige un peu de manipu- 
lation dans les fenêtres de Windows, mais 
c'est comme ça qu'on apprend ! 

Pour ce qui est des plantages, cela n 'a rien 
à voir avec les mobs, mais avec le patch. 
Cela indique que votre version n'est pas pat- 
chée pour le scénario. L'ultime patch en 
date est le 1.1, inclus dans Cyber n° 10. Pré- 
cisons que la version 5P 2VVW2 Inclus dans 
ce numéro est totalement â jour et ne néces- 
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FAIRE FONCTIONNER NOS 
SCÉNARIOS 

OPERATIONAL ART OF WAR 

De nombreux iecteLirs nous ont écrit 
pour nous indiquer qu'il ne parvenait pas 
,i i'ii'n- fonc ri nnner correctement nos scé- 
narios Opérations! Art oIWar. Nous nous 
sommes rendu compte que le problème 

lallation i urri'i le du patch 1.06. 

Par exemple, l'un rie nos lecteurs avait 
correctement pal thé son jeu mais il lan- 
çait l'exécutable O part 3 00 et non l'exé- 
cutable du menu Programme ; plusieurs 
autres ne sont pas parvenus â palchet 

Voilà rionc les règles à suivre stricte- 
ment pour faire fon 






■r le patch 1.0b du fichier pcv- 
ber vers le fichier du jeu [Program 
liles./Talonsoft/TOAW) en maintenant la 
touche Clrl appuyé. Sans cela. Windows 

gramme ne s'installera pas correctement 

Pour veriiiei si le pâli h est correctement 
installé, aile? dans l'écran rie scénario : 
à côté de la plupar tries scénarios, vous 
verre; un petit drapeau. 

- lancer le jeu soil à partir du menu 
Programme, soil rivet l'exécutable O.-UV 

Tous les scénarios inclus dans notre 
CD sont leslés et fonctionnent parfai- 
tement. Si ce n'est pas le cas, il y a un 
problème d'installation. Au pire, appe- 
lez-nous, nous vous aiderons [el on échan- 
ge; on vous demande juste de vous abon- 



vous rencontre/ ce genre de problème, 
désinstallez tout et réinstallez le jeu, puis 
patchei... Car même nous, nous avons par- 
fois du mal à nous en sortir entre les diffé- 
rents paicli.s, (es notivearn mobs et le-, iliwr- 

Enfin, pour ce qui es! du site inlemcL nous 
a//ons mettre en ligne cet cité le site de 
VaeVictis, ta revue du jeu d'histoire. t> 
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autres magazines du groupe Histoire & Col- 
lections, et Cyber Stratège, de par sa com- 
plexité, risque probablement d'être (e der- 
nier. Et ne vous attendez quand même pas 
a un site aussi" fabuleux que celui de The 
Camer's ov du Wargamer ,amis il y aura des 
clioses â té/écharger et des foules de liens ! 
Théophile .\ tourner 

MODIFIER LES UNITÉS 
D'OAW 

Passionné par toutes les potentialités du 
jeu Operational Art of War de Talonsfot, j'ai 
h ingtemps regrette l'impossibilité rie pouvoir 
leparjmetrerlé-equiperïienls ii'opn-es. 

Récemment, j'ai toutefois découvert sur 
le site www.wargarner.com/Ioa» un logi- 
ciel appelé TOAWEE permettant ce repa- 
ramétrage. Ce logiciel travaille pour l'ins- 
tant avec la version « patchée » 1.06 el il 
fonctionne parfaitement avec le fichier 
OPART. Par contre, dès qu'un reparamé- 
liaye tics cquipomc-nls est lente sur le lit hier 
OPART300, elle échoue et de plus, cela 
détruit les 4/5 des derniers équipements 
du fichier OPART... 

)eatvRicharri KELLER 

■Vous connaissons l'e.isience de ce logi- 
ciel mais pour l'instant nos tests ne nous 
permettent pas de conclure qu'il soil par- 
faîlement fiable. Plutôt que de l'aire perdra 
des fichiers aux lecteurs qui l'utiliseraient 
sans précaution, nous préferons pour l'ins- 
tant ne pas l'inclure sur le CD de Cyber, en 
attendant que t e programme, qui rendrait 
d'énormes services aux concepteurs - par 
exemple pour nus scénarios Terre; du Mi'ieu .' 
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VÎIs Sied P.inthcrs 1 el S lai in -jr.it! : 
50 F pièce. Rech. manuel en VF d'Oper- 
tional Art of War. même photocopie. 
Tél.: 0! 2.1 55 Ifi 15. __ 

Reth. wargames tour par tour sur PC, 
ancien ou récent. Philippe Hammer, 9, ru 
de Berne 6700P. Strasbourg. 




1940-41 : Envolez-vous dans le ciel d'Angleterre. 
Et changez le cours de l'histoire. 

La machine de guerre allemande vient juste d'en terminer avec la France. 

Les troupes d'Hitler n'ont maintenant plus qu'en seul objectif ; 

l'autre rive de la Manche : les Falaises Blanches de Douvres. 



Le plan d'action est au point seul grain de sable dans leur machine 
de guerre parfaitement huilée ; La Royale Air Force Britannique. 

En tant que Général Sir Hugh " Stuffy " Dowding, prenez le 
commandement de la RAF et ordonnez à vos pilotes de décoller 
sur le champ vers l'est pour affronter l'ennemi : les ME109 allemand. 

Ou choisissez l'autre camp : Hermann Goering, Commandement 
de la Luftwaffe, il vous faudra alors organiser le bombardement 
des industries et des aérodromes anglais afin de vous emparez de 
la Couronne Britannique. 




"Boitte of Britain se révèle, comm 

un produit fascinant, incroyablenu 

précis et passionnant" 

Cyberstratége juin-juillet. 



(•) Une excellente combinais 
et tour par tour. 

(•) Choisissez la défense i 
Majesté ou l'attaque c 



i d'actions en temps réel 



•c la Royal Air Fow 
c la Lufftvaffe Gern 



(•) Plus de 5000 pilotes sont représentés dans cette 
gigantesque fresque historique. 

(•) Graphisme en 3D. 

(•) Possibilité déjouer via e-mail en tour par tour. 

(•) EXCLUSIF! inclus : la campagne allemande de 
bombardement stratégique programmée en 1941 
et qui finalement n'a jamais été exécutée. 
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